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The Particles. Intervista Ad Alex Posada 


Alessandra Coretti 



Alex Posada - The ParUde (2011)- Are Electronics 


Rialziamo le serrande di Villa Tittoni 
Traversi e riaccendiamo i riflettori sul 
Kernel Festival, kermesse che ha 
inaugurato la torrida stagione 
festivaliera appena conclusasi, e di cui 
“Digimag"vi ha restituito uno 
spaccato a caldo nella Issue 66 di 
Luglio-Agosto . L’ultima postcard che 
vi invio da Desio riguarda uno degli 
artisti più apprezzati di questa 
edizione: Alex Posada, una presenza 
che è stata in grado di soddisfare 
tanto i palati più raffinati in materia di 
interattività, quanto i semplici curiosi 
che hanno preso parte alla tre giorni 
del Kernel. 

Passaporto spagnolo, una laurea in 
Ingegneria Elettronica, Alex Posada è 
artista, creatore digitale, ricercatore 
nel campo dell’interattività, docente 
di nuovi media presso master, corsi 
post-laurea e workshop. Intraprende 


la carriera artistica nel 2002 quando 
trapiantato a Barcellona comincia a 
collaborare con musicisti e artisti 
locali. Dal 2006 lavora come direttore 
e coordinatore del laboratorio di 
interattività in Hangar, centro 
nevralgico di produzione di media art 
a Barcellona, ed è co-fondatore del 
MID: Media Interactive Design, oltre a 
progetti come artista indipendente 
collabora con gruppi come 
Neuronoise e Dorktbot Barcellona. 



Intensa è stata l’attività di Alex Posada 
al Kernel: un workshop, dal titolo 
“Open Hardware Lab”' improntato alla 
progettazione e realizzazione di 
prototipi di dispositivi elettronici e 
l’esposizione, accanto ad altri nomi 
come Quayola e Angelo Plessas, della 
sua ultima fatica T ^ e Par ^ e (2009), 
installazione multimediale che 
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sperimenta le possibilità scultoree 
della luce in relazione alla velocità, al 
colore e al suono. 

The Particle indaga anche le 
possibilità del POV, meglio conosciuto 
come effetto di persistenza della 
visione, che consente di lasciare 
impressa sulla retina un’immagine 
anche alcuni secondo dopo la sua 
assenza, restituendone così la 
percezione. In questo caso è usato 
come effetto ottico per la definizione 
di uno spazio altro in cui immergere lo 
spettatore, regalandogli un’esperienza 
sensoriale e cinestetica. 

L’opera, che si ispira ai processi di 
creazione dell’universo e alla nascita 
della vita, tecnicamente è costituita 
da una struttura in ferro a forma di 
airone dotato di un sistema di 
illuminazione e di uno sonoro 
azionabili secondo tre diverse 
modalità: attraverso parametri inseriti 
dall’artista, tramite sensori che 
captano i movimenti dei visitatori 
nello spazio espositivo o mediante 
una touch interface. 

Per tutti coloro che desiderino 
saperne di più il riferimento è il sito 
dell'artista 

( http://alexposada.net/blog/) in cui si 
trovano estratti video con una sorta di 
making of dell'opera e una scheda Pdf 
in lingua inglese con una descrizione 
del lavoro, redatta con incredibile 
minuzia di particolari. 


Ho conosciuto Alex a Desio e 
riallacciato i contatti con lui al suo 
rientro da Ars Electronica per 
proporgli un'intervista che si è subito 
rivelata essere un piacevole talk a 
distanza. 



Alessandra Coretti: Per rompere il 
ghiaccio ti chiedo subito come ti sei 
trovato al Kernel Festival? Non male 
per essere la sua prima edizione, non 
credi? È stata la tua prima volta in 
Italia? 

Alex Posada: Il Kernel Festival è stato 
una piacevole sorpresa per me. Non 
mi aspettavo che gli organizzatori 
riuscissero per la prima edizione a 
coordinare una programmazione così 
ricca e a mettere in piedi una 
macchina già così collaudata. Mi è 
piaciuta molto l’idea di associare la 
musica al video mapping, è qualcosa 
che non avevo mai visto prima d’ora. 
Anche l'esposizione è stata curata in 
maniera interessante e lo spazio. Villa 
Tittoni, si è rivelato un luogo davvero 
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affascinante per allestire un festival 
del genere. In più per me ha 
rappresentato una tappa importante, 
in quanto effettivamente è stata la 
prima occasione per presentare il mio 
lavoro alla platea italiana. 

Alessandra Coretti: Al Kernel hai 
tenuto anche un workshop, integrare 
la programmazione di un festival con 
momenti di partecipazione attiva da 
parte del pubblico è una formula non 
sempre vincente ma ormai sempre 
più frequente che permette di forzare 
le logiche stantie a cui sono legati i 
festival, a volte vetrine estetiche 
appanaggio esclusivo di pochi addetti 
ai lavori, per creare invece dei luoghi 
di confronto, di scambio e di libera 
circolazione del sapere; per te poi il 
ruolo del docente non è una novità sei 
spesso a contatto con quanti 
potrebbero essere gli artisti di 
domani. Vorrei sapere in generale 
cosa ne pensi e come vivi questo 
ruolo, se ci sono dei messaggi che ti 
preme far passare, e che tipo di 
feedback ricevi. 


partecipanti sono molto più motivati e 
per loro l’esperienza diventa più 
gratificante se lo stesso artista che si 
esibisce o espone durante la kermesse 
accorcia le distanze tra opera e 
fruitore attraverso workshop pratici 
che permettono agli spettatori di 
entrare nel processo delle cose. 

Naturalmente la crescita non è 
unidirezionale, c'è un feedback 
significativo anche per il docente. 
Personalmente sono molto orgoglioso 
quando uno dei miei studenti 
intraprende la strada artistica, crea 
un’opera, mi sento in qualche modo 
responsabile. 



Alex Posada - The Particie (201 1 ) - Test VI .1 Hangar (Barcelona) 


Alex Posada: Penso che sia molto 
importante inserire nella 
programmazione di un festival 
momenti che mettano in luce anche le 
metodologie, i processi alla base di 
una pratica artistica e non soltanto il 
suo risultato finale. Questa è una 
tendenza che attualmente non credo 
sia diffusa quanto dovrebbe nella 
maggior parte dei festival. I 


Alessandra Coretti: In una recente 
intervista rilasciata per un magazine 
spagnolo hai affermato di non sentirti 
un artista, di preferire la definizione di 
creatore multidisciplinare, 
probabilmente proprio per la tua 
formazione che non è artistica in 
senso letterale. Se ti chiedessi però di 
tracciare una genealogia artistica in 
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cui inserire il tuo lavoro, cioè delle 
possibili parentele con artisti con cui 
al di là dei risultati estetici ottenuti 
senti di condividere una visione 
artistica, una modalità di approccio, di 
chi vorresti essere l’erede e quali tra i 
contemporanei senti affine alla tua 
prospettiva? 

Alex Posada: Questo è un quesito che 
non mi sono ancora mai posto, lascio 
questo arduo compito alla rilettura di 
qualche esperto di arte. Mi piace 
quello che faccio e lo faccio senza 
pensarci troppo. Ho dei riferimenti a 
cui attingo, che mi guidano a seconda 
dell’esigenza che mi si propone. Al 
momento però preferisco concentrare 
le mie energie per la formazione di 
nuovi talenti e per contribuire, con il 
mio lavoro, allo sviluppo di progetti di 
altri artisti di Hangar. 

Alessandra Coretti: Quando hai 
cominciato a pensare di applicare la 
tua formazione tecnico-scientifica 
all’ambito artistico? Quale credi sia 
l’anello di congiunzione tra questi due 
ambiti? 

Alex Posada: L’arte digitale, i nuovi 
media, le tecnologie in generale 
mettono in evidenza lo stretto legame 
che unisce arte e scienza. Siamo in un 
momento in cui più nulla può essere 
considerato per compartimenti stagni, 
tutto si alimenta reciprocamente. È 
molto emozionante perché l'era in cui 
viviamo mi ricorda molto il 


Rinascimento in cui arte e scienza 
convivevano bene insieme. Gli artisti 
erano anche scienziati e viceversa, 
basta pensare al caso di Leonardo Da 
Vinci, che ha dimostrato come queste 
due aree possono, anzi, devono 
andare di pari passo. 



Alessandra Coretti: Andiamo al tuo 
ultimo lavoro: The Particle, è un 
esempio di arte generativa, puoi 
spiegarmi dal punto di vista tecnico 
qual è il funzionamento di 
quest’opera? 

Alex Posada: In The Particle tutto 
quello che vediamo e udiamo è il 
risultato di un complesso sistema che 
genera informazioni in tempo reale. I 
processi sono simili a opere di arte 
generativa visiva dove le forme 
nascono, si sviluppano, muoiono e si 
rigenerano senza soluzione di 
continuità. In questo caso il sistema 
funziona allo stesso modo, ma ciò che 
vediamo è dato da una struttura 
cinetica di quattro sfere concentriche 
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di colore generate a partire da quattro 
pixel di informazione. 

Quindi il risultato è un lavoro che 
esplora le potenzialità tridimensionali 
della luce, partendo da un dispositivo 
che di base, a livello visivo è molto 
semplice, cioè costituito da una 
struttura ad airone, con un asse 
centrale attorno a cui ruotano, a 
velocità variabile, quattro anelli 
semicircolari rispettivamente di 30, 

60, 90 e 120 cm di diametro. Ogni 
anello di luce è formato da un elevato 
numero di LEDs RGB controllato da un 
hardware specifico. 

Alessandra Coretti: The Particle si 
presenta come un'imponente 
macchina con una propria risonanza 
interna, qual è il rapporto che si 
instaura tra luce e suono? Quale 
invece con lo spettatore? 

Alex Posada: I processi visivi sono 
perfettamente sincronizzati con il 
suono surround grazie al software 
programmato usando la piattaforma 
MaxMSP: è il software che gestisce 
tutte le informazioni in tempo reale, 
utilizzando parametri estratti da 
sequenze e funzioni matematiche. 
L’effetto che ne consegue è la 
creazione di forme e luci in tre 
dimensioni che innescano 
un’esperienza coinvolgente, 
sinestetica e a tratti ipnotica. 
L’obiettivo è indurre lo spettatore a 
vivere una esperienza contemplativa. 


che risulta essere differente da 
persona a persona. 

L’importante è lasciarsi andare senza 
remore, godere fino in fondo 
dell’esperienza. Ovviamente ci sono 
persone che non amano questo 
genere di cose e a cui di conseguenza 
l’opera non trasmette nulla. 
Personalmente, nonostante siano 
circa due anni che porto in giro per il 
mondo The Particle, vengo ancora 
rapito dalla sua carica ipnotica come 
se fosse la prima volta. 



Alessandra Coretti: Quali sono state le 
fasi del processo creativo per la 
realizzazione di Particle') ^ j n 

generale per sviluppare i tuoi lavori hai 
elaborato un “metodo Posada” o i 
processi vengono reinventati tutte le 
volte ex-novo? 

Alex Posada: Non adotto un metodo 
preciso, non esiste un metodo 
codificato applicabile a tutti i miei 
lavori. Ogni progetto è il frutto della 
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necessità creativa del momento e 
delle chance espositive che ti si 
presentano. The Particle mi è stato 
commissionato dallo Strobe Festival 
di Amposta. Il mio amico Mesa Blai 
stava curano una expo con artisti 
locali sul tema deM’origine della vita. 

Mi è stato chiesto di ideare 
un’installazione cinetica sul tema e 
dato che nei miei precedenti lavori 
avevo già sperimentato l’utilizzo dei 
leds è stato naturale usarli anche in 
The Particle, questa la genesi 
dell'opera. 

Alessandra Coretti: Conduci la tua 
attività artistica non soltanto come 
solista ma anche in equipe con gruppi 
come Neuronoise e Dorkbot 
Barcellona. Che tipo di collettivi sono? 

Alex Posada: Appena mi sono 
trasferito a Barcellona ho cominciato a 
collaborare con collettivi come 
Rlereta.net, Telenolka, Neuronoise o 
Dorkbot Barcellona. Siamo 
sostanzialmente un gruppo di amici 
con interessi e gusti comuni, abbiamo 
iniziato ad organizzare corsi, 
laboratori ed eventi anche di 
intrattenimento. Il nostro è sempre 
stato un rapporto improntato alla 
condivisione, al confronto e allo 
scambio reciproco di saperi. 



Alex Posada - THe Particle (201 1 ) - file City 

Alessandra Coretti: Sei appena stato a 
Linz, ospite di Ars Electronìca, in 
generale stai girando tutti i più 
importanti festival europei, in base a 
ciò ti chiedo qual è secondo te lo stato 
di salute attuale dell’arte interattiva? 
Stiamo attraversando una fase di 
empasse, in cui spesso le tecnologie 
vengono usate un po’ come 
passepartout per colmare in realtà un 
vuoto di idee? Se credi sia così, dove 
pensi sia possibile attingere nuova 
linfa creativa oggi? 

Alex Posada: È una domanda questa 
sull’arte interattiva che mi pongono 
spesso, è sotto gli occhi di tutti ormai 
che nel campo dell’interattività si 
sperimenta sempre meno, quindi i 
risultati tendono a essere meno 
interessanti ed innovativi. Dal mio 
punto di vista c’è stata una grande 
esplosione creativa nel decennio 
passato che adesso sta vivendo il suo 
momento di assestamento, è simile a 
ciò che è successo alla musica 
elettronica negli anni Novanta che ha 
toccato il suo picco creativo per poi 
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sedersi sui risultati ottenuti e 
diventare ripetitiva. 

La vera rivoluzione in atto è quella che 
riguarda gli strumenti, non i contenuti. 
L’accesso democratizzato alle nuove 
tecnologie e l’aumento di hardware e 
software liberi stanno permettendo di 
realizzare cose impensabili fino a 
qualche anno fa. 

Ora chiunque, non solo chi ha una 
formazione da ingegnere elettronico, 
può creare applicazioni più o meno 
complete con un paio di settimane di 
allenamento. Le piattaforme open 
source come Arduino, Processing, 
PureData,e OpenFrameWorks stanno 
letteralmente creando nuovi 
strumenti di lavoro per gli artisti 
digitali, lo credo che questo sia il 
terreno in cui porre il futuro dell’arte. 


Alessandra Coretti: So che il tour di 
non è ancora terminato, 
non posso quindi congedarti senza 
chiederti dove possiamo 
prossimamente incontrarti e quali 
sono i tuoi prossimi impegni? 

Alex Posada: Sarò il 29 e il 30 ottobre 
a Lincoln in Inghilterra per 
l’inaugurazione del Frequency 
Festival. Attualmente l'obiettivo a cui 
mi sto dedicando quasi a tempo pieno 
è la creazione di uno studio di 
progettazione interattiva a Barcellona 
attraverso il quale sviluppare progetti 
intìs/tàdtiS'ìxàhksrga MID: Media 
Interactive Design, centro 
specializzato nella produzione di 
progetti multimediali interattivi: 

, installazioni, 

spettacoli... 



http://alexposada.net/blog/?lang=en 

http://www.kernelfestival.net/ 


Alex Posada - The Partale (2011)- Kernel Festival "Unframed* Exhbition 


The Partide 
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Tiago Pereira E L’audiovisivo. I Documentari E 

La Tradizione Orale 

Ana Carvalho 



Tra le pratiche audiovisive (qui 
definite come la combinazione di 
suoni e immagini e i suoi risultati 
combinatori, che comprendono il 
cinema, la televisione, i video e le 
installazioni), il realtime è un 
elemento significativo la cui esistenza 
è strettamente legata agli sviluppi 
tecnologici. 

“‘La televisione” - come afferma 
William Kaìzen [1] riferendosi al 
pensiero di Stanley Cavell - è una 
tele-tecnologia. Come il telegrafo, il 
telefono, la radio, è una macchina 
utilizzata per la rappresentazione in 
tempo reale di un evento con una 
distanza illimitata tra l’evento e la sua 
ricezione.” Ai suoi esordi, negli anni 
Venti, il realtime (taglia e 
incolla/replica in diretta) era un 
aspetto tecnologico radicale 


dell’esperienza televisiva. 
L’immediatezza della televisione in 
diretta aumenta, coprendo lunghe 
distanze e diffondendo lo stesso 
segnale a molti spettatori. Prima degli 
anni Quaranta, tutte le “trasmissioni 
erano in diretta e dovevano essere 
replicate in diverse fasce orarie”. 

Il videoregistratore portatile della 
Sony ha offerto a partire dal 1965 
nuove possibilità all’arte, dando 
accesso alla tecnologia audiovisiva di 
registrazione. Da quel momento, il 
rapporto tra ciò che viene registrato e 
la sua visualizzazione su schermo è 
immediato. Lontani dai loro scopi 
originali e facilitati dalle tecnologie 
nascenti, la registrazione in diretta, il 
taglio e la replica sono stati utili al 
raggiungimento degli obiettivi di molti 
artisti, dagli anni Sessanta agli anni 
Settanta, interessati all'unione di arte 
e tecnologia per mettere in 
discussione la cultura e la televisione 
stessa, esplorando a questo scopo il 
performativo. [2] 


io 




Tiago Pereira -SUfc tram Comwal Decalcomania Music Session (2011) 

Al giorno d’oggi, consideriamo il 
realtime un aspetto di molte 
espressioni artistiche. Per noi 
performer audiovisivi, la pratica 
dell'effimero è un modo per 
abbracciare totalmente il momento 
presente in quanto espressione 
artistica. L'immediatezza del realtime 
e il ruolo legittimante del performer 
attraverso la sua presenza, sono 
elementi chiave del performativo. 

Sebbene le tecnologie per la 
registrazione, il montaggio e il 
missaggio si siano evolute 
enormemente dalla loro comparsa sul 
mercato, il momento come pratica 
artistica si è esteso ulteriormente in 
molteplici direzioni con tecnologie di 
comunicazione che hanno aumentato 
la possibilità di multilocazione 
(soprattutto tramite internet). 

Lo scenario contemporaneo delle 
possibilità degli hardware e software 
personalizzati e autoriali, delle 
connessioni veloci e dei piccoli 
processori con una grande capacità di 


memoria, mostra un passaggio dal 
tecnologico al concettuale e 
all’interdisciplinare. Le possibilità del 
realtime sono infinite, poiché 
consente la fusione di espressioni 
(danza ed espressione del corpo, 
suoni, film, grafica generativa), 
l'unione tra conoscenze diverse 
(elettronica e ingegneria, scienze, arti) 
e combinazione/ri-combinazione di 
dati. 

Quando relazionato al cinema, che è 
una pratica di linearità registrata, il 
realtime apre nuove frontiere a 
un’esperienza pluricentenaria ben 
definita. Offre altri contesti oltre alla 
sala del cinema e all’esperienza 
cinematografica, propone astrazione, 
esperimento e immersione. 

La presenza della perf&ftffèi^yé’^to 

richiede un lessico più complesso (che 
include termini come 

t 

partecipazione e altri) e altri tipi di 
narrazione: narrazione multipla, 
narrazione non-lineare e narrazione in 
rete. Le sue caratteristiche attuali 
hanno un’origine tecnologica che gli 
artisti utilizzano per sviluppare 
concetti che mettono in dubbio le 
definizioni. 
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Tiago Pereira - Stifc tram Software Montego (2010) 


Questo testo guarda alla pratica 
performativa di Tiago Pereira, con lo 
scopo di creare un rapporto tra la 
performance audiovisiva in diretta, 
l’etnografia e il documentario. 

Il documentario è una categoria 
cinematografica non fittizia. Ogni 
documentario si concentra su un 
argomento specifico della realtà 
socio-storica descritto dal punto di 
vista del regista/autore. In sé, è un 
documento (ha una fissità) che si 
oppone alla performance audiovisiva 
realtime (che è momentanea e quindi 
non ha una fissità). Ciò che definisce 
un documentario è cambiato insieme 
agli sviluppi tecnologici e sociologici 
ed è fortemente influenzato dalla 
storia del cinema. 

I documentari contemporanei 
europei, caratterizzati da una 
tecnologia di registrazione portatile e 
dalla capacità dei software di 
montaggio, tendono a una relazione 
stretta del personale con l'argomento 
della pellicola, come nel caso di Les 


Glarteurs et la Glaneuse (2000) di 
Agnes Varda, e all’esplorazione dello 
sperimentale e del non-lineare, come 
in L ’hlstoire(s) du Cinema ( 1998 ) di 

Jean-Luc Godard. 

In una serie di approcci al 
documentario come campo che 
accoglie definizioni confuse (come 
mokumentari, documentari di 
finzione, etc.) ed espressioni 
individuali, il lavoro di Tiago Pereira si 
mescola in maniera particolare alla 
performance audiovisiva in diretta. 

Egli registra in formato digitale l'arte, i 
talenti e i saperi delle persone 
provenienti dallo scenario rurale e 
isolato portoghese e li remixa in 
realtime per un pubblico di città. 

La nostra conversazione ha avuto 
luogo durante un viaggio in 
Cornovaglia, dove ci siamo incontrati 
per lavorare sui nostri contributi 
personali al progetto Decalcomania. 

[3] Fuggiti da un piovoso pomeriggio 
estivo, abbiamo cercato riparo nel 
Jubilee Wharf a Penryn, una struttura 
ecologica che comprende 
appartamenti, studi artistici, negozi, 
un asilo e un bar. Lì, tra due sessioni di 
registrazione, abbiamo parlato per 
circa un'ora. Le registrazioni del nostro 
incontro rappresentano il contributo 
che Tiago ha dato a questo testo sulle 
possibilità del realtime audiovisivo nel 
documentario. 
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"Ascoltare è un modo per capire 
meglio il mondo e il ruolo che noi 
abbiamo in esso - mi racconta Tiago 
Pereira - registro suoni per rendere le 
persone consapevoli di questa bella 
capacità che noi tutti possediamo: 
ascoltare cose, persone e ciò che 
dicono sul loro lavoro, i paesaggi 
sonori e la musica. Sono davvero 
ossessionato dall’idea di ascoltare e 
questo è il motivo per cui raccolgo e 
faccio visualizzazioni di suoni. La frase 
“vedere questo suono”si addice al mio 
lavoro. Cerco sempre un modo per 
rendere visibile il suono e le persone 
che lo producono.L’immagine è 
importante quanto il suono poiché 
vedere il suono e la sua provenienza è 
un modo per capirlo meglio. Dopo la 
radio e gli apparecchi di registrazione, 
la capacità di ascoltare, legata alla sua 
fonte visiva, è stata sottovalutata. 

Il mio lavoro si colloca tra la raccolta 
etnografica di suoni di Alan Lomax [4] 
e i remix culturali di DJ Spooky. È mia 
intenzione abolire le gerarchie nella 
musica. Invece di un direttore e la 


conseguente struttura gerarchica di 
un’orchestra, tutti i suoni si trovano 
allo stesso livello. Nella mia 
performance, per esempio, un’anziana 
donna di campagna che canta canzoni 
popolari e il famoso musicista pop di 
Lisbona che fa concerti per duemila 
persone sono uguali a livello di 
espressione. Il video We are Not Old 
Ladies Singing, We Are Musical 

Instruments esplora questo concetto”. 

Raccolta 

Viaggiando e registrando canzoni ed 
esecuzioni di strumenti in tutto il 
Portogallo, Tiago Pereira ha realizzato 
un database di conoscenze che è 
passato da una generazione all’altra 
attraverso mezzi musicali. Se non 
venissero conservate in formato 
digitale, queste conoscenze alla fine 
andrebbero perdute. Tiago non è così 
interessato a preservare la cultura per 
come è, ma piuttosto a 
reinterpretarla. 

La sua posizione differisce da quella di 
un etnografo: “Quando gli etnografi e 
gli etno-musicisti vanno in campagna, 
negli stessi posti in cui vado anche io, 
essi studiano le persone (e i loro 
comportamenti). Il mio lavoro di 
registrazione è diverso da quello degli 
studiosi. Quando vado in campagna a 
registrare canzoni e balli, registro i 
suoni, non studio il loro contesto. La 
gente non è oggetto di uno studio 
scientifico specifico. Questa è la 
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grande differenza: io sono un artista”. 



Tiago Pereira - Stilb tram Anici in da House (2008) 

La metodologia di lavoro di Tiago 
Pereira racchiude la registrazione di 
suoni e video, il montaggio, la 
raccolta, l’archiviazione e la 
produzione di risultati (come 
performance in diretta, video e 
installazioni). Sebbene il processo del 
regista relativo alla raccolta implichi 
un metologia simile a quella dei 
documentari, una volta arrivati alla 
fase di montaggio, si imbocca una 
strada diversa, quella della 
performance audiovisiva. 

“Ogni elemento produce suoni e noi 
(umani) ne produciamo molti 
respirando, lavorando, camminando 
etc - prosegue Tiago - quindi 
camminando è come se suonassimo 
strumenti musicali (mobili). Secondo 
un concetto o un’idea specifica, questi 
suoni possono essere remixati e 
diventare musica, lo sono uno che fa 
musica con la musica prodotta dagli 
altri. Non registro solo suoni, ma 
anche immagini, che in seguito 


trasformo in campioni. Considero ogni 
campione un’unità viva, come una 
cellula che ha una propria vita, ma che 
può interagire anche con altre cellule 
in infiniti modi. Si ottengono così 
infinite combinazioni poiché ognuna 
delle cellule ha diversi comportamenti 
in diversi contesti. Chiamo queste * 
differenti combinazioni mix virtuali 

Archiviazione 

“È importante avere degli archivi 
destinati al materiale con cui si remixa 
- riflette - non è una novità, ma 
quando questi archivi non esistono, 
devono essere creati. È il caso del 
canale online portoghese chiamato A 
Mùsica Portuguesa a Gostar Dela 
Pròpria (La jjf^i^^ortoghese che 
apprezza se stessa)”. [5] 

Il progetto è un database di 

piccole clip disponibile in rete. Gli 
spezzoni contengono canzoni ed 
esecuzioni di artisti di tutte le 
generazioni e di tutti gli stili. Nel 
database vengono inseriti 
regolarmente materiali registrati da 
numerosi artisti. Potenzialmente, 
questo database offre al visitatore 
accesso alla varietà della musica 
portoghese, invitandolo allo stesso 
tempo a utilizzarla per il 
raggiungimento di nuovi risultati. 
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Realtime 

“Attraverso la performance, porto i 
musicisti dalla campagna in altri 
luoghi - continua nel suo racconto 
Tiago Pereira - dove il pubblico ha la 
possibilità di sperimentare diversi tipi 
di musica. In arte esiste un crescente 
ibridismo che porta a definizioni 
confuse. La nostra società sta 
diventando ibrida e questo per me è 
importante. Trovo una grande carica 
di fascismo nel folklore portoghese. 
Ha una connotazione negativa per la 
sua relazione con il fascismo. Non 
abbiamo mai avuto un concetto 
politico visibile per la cultura, così 
come non abbiamo mai avuto una 
rivoluzione culturale in quanto tale. 

L’unico individuo che ha tentato di 
creare un concetto politico forte di 
cultura è stato Antonio Ferro e lo ha 
fatto sotto il periodo fascista. Nel 
tentativo di risollevare l’essenza della 
cultura, attraverso il folklore, divise il 
Paese in regioni attribuendo a ognuna 
caratteristiche specifiche. Ma la realtà 


non si categorizza in questo modo. 
Ovviamente, dopo la rivoluzione, [6] la 
gente si distaccò dal folklore e dalla 
tradizione. Questa è la norma al 
giorno d’oggi. È importante eliminare 
questo pregiudizio concettualizzando, 
isolando le cose dal loro contesto 
originale, trovando vie per far sì che 
sia possibile mostrare il lavoro 
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etnografico • 

Sviluppando la concettualizzazione 
delle tradizioni popolari e portando il 
suo lavoro in altri contesti al di fuori 
del Portogallo, come partecipante del 
progetto Decalcomania 
( 

http://decalcomaniaproject.wordpres 

s.com/l . Tiago è stato in Cornovaglia 
(Regno Unito) per registrare musicisti 
e realizzare una performance che sarà 
presentata alla The Exchange Gallery 
a Penzance nell’ottobre 2011. 

“I musicisti che sto filmando qui (in 
Cornovaglia) non sono conosciuti - ci 
tiene a precisare - allo stesso modo in 
cui le anziane signore sono 
sconosciute al pubblico portoghese. Il 
mio mix virtuale darà spazio ai 
musicisti che vivono in Cornovaglia e 
che suonano individualmente e li farà 
suonare insieme ai musicisti 
portoghesi. Sarà un mix virtuale 
interculturale che permette ai 
musicisti di due diversi paesi di 
suonare insieme, cosa altrimenti 
impossibile. 
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Per gli spettatori che non conoscono 
nessuno degli artisti, sarà impossibile 
distinguere i musicisti portoghesi da 
quelli della Cornovaglia poiché il 
modo in cui colleghiamo la musica è 
lo stesso dovunque. La performance 
(che può essere percepita quasi come 
una metaperformance) consente alla 
musica di essere celebrata. Attraverso 
questo, anche la vita può essere 
celebrata”. 



Il realtime nelle pratiche audiovisive 
sta modificando i documentari e la 
loro combinazione porta a prospettive 
diverse sulla tradizione orale e la 
cultura digitale. La registrazione della 
tradizione orale (trasformando il suo 
essere effimera in documenti digitali) 
è l’inizio di un processo verso il 
momento performativo (come pratica 
effimera). Sia l’oralità che la 
performatività sono uniche e in 
continua evoluzione (una storia non 
viene mai raccontata due volte e 
anche ogni performance è unica). 

Come prova, il processo è nel 


database che contiene i dati raccolti. 
Questo processo mi porta al “story- 
collecting model for VJing” [7] e alle 
possibilità di narrazione non-lineare a 
cui si è dedicato Paul Mumforn per 
descrivere la sua pratica e la sua 
ricerca come parti del The Narrative 
Lab. 

La performance audiovisiva 
Mandragora Officinarium [8] è 
composta da materiale raccolto, 
musicisti registrati, interviste e 
immagini fotografiche. Lo spettatore 
sperimenta un'intuizione storica e 
culturale sull'uso e le cause della 
pianta allucinogena Mandragora nella 
cultura portoghese, attraverso 
descrizioni, canzoni e leggende. Il 
remix di fonti visive e musicali in 
maniera complementare svela una 
multitudine di significati. Questo 
essere complementare nella 
performance di documentari tocca un 
punto nella corrispondenza tra ciò che 
viene ascoltato e ciò che viene visto, 
in modo simile a quello di Visual 
Music. 

“È attraverso il visivo che l’audiovisivo 
può essere raggiunto - mi spiega 
Tiago Pereira - nelle espressioni 
artistiche basate sul tempo, è 
attraverso l’immagine che si ottiene 
l'audiovisivo. Sono un visualista. Il 
visualista è un artista digitale che 
esplora i mezzi audiovisivi fino ai loro 
limiti. Questo è ciò che faccio mentre 
racconto le storie della gente e le 
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faccio ascoltare”. 


Documentari 

“Nella tradizione orale ascoltiamo 
qualcuno cantare una canzone e poi lo 
suoniamo a modo nostro - riflette - 
tra Penryn e Falmouth (entrambe in 
Cornovaglia), la stessa musica viene 
suonata da persone diverse in modi 
differenti. Questo accade in tutto il 
mondo. Trasformiamo il sapere 
sempre. Così facendo, realizziamo la 
tradizione del futuro. Il concetto di 
tradizione, quando è percepito come 
l’esatta ripetizione dello stesso, è 
molto conservatore. 

Questo va contro la tradizione orale, 
lo colloco la tradizione in un contesto 
diverso, affermando che la tradizione 
è emissione. In questo senso, avendo 
in mente le infinite possibilità del 
remix, le mie performance si situano 
in una tradizione ottenuta tramite il 
remixing. Costruiamo prima gli archivi 
audiovisivi e in seguito gli archivi del 
remixing, in un processo trasformativo 
del remix stesso”. 



“Nella società digitale in cui viviamo - 
conclude così Tiago Pereira - abbiamo 
documentazioni open source nello 
stesso modo in cui abbiamo software 
open source. Ai tempi del post- 
cinema e del cinema in diretta non è 
più necessario sedersi in una stanza 
buia a guardare lo schermo. 
L’esperienza cinematografica può 
realizzarsi mentre il pubblico beve 
qualcosa o parla con gli amici. Il 
pubblico può guardare il regista 
manipolare il metraggio in diretta. Ciò 
che è positivo nella performance è 
che non può essere ripetuta. 

Ogni cosa è irripetibile. Quindi il mio 
modo di realizzare documentari 
abbraccia l’irripetibile. I documentari 
che realizzo qui in Cornovaglia 
saranno diversi da qualsiasi altro. 
Stiamo documentando esseri, 
cambiando e ricambiando sempre la 
documentazione con noi. Il 
documentario è in questo senso un 
concetto aperto”. 


Note: 

[1] -http://www.jubileewharf.co.uk 

[1] - William Kaisen, L,ve on Ta P e: 
Video, Liveness and thè Immediate j n 

Art and thè Moving Image, Leighton, 
Tanya (ed.), London: Tate Publishing, 
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2008, 262 - 263. 

[2] - Leighton, Tanya (ed.). Art and thè 
Moving Image, London: Tate 
Publishing, 2008. 

[3] - Il processo che porta 
all’esposizione e alla performance è 
visibile sul blog di Decalcomania. 
http://decalcomaniaproject.wordpres 
s.com [accessibile dal 23/09/2011]. 

[4] - Alan Lomax è stato un etnografo 
musicista e collezionista di musica 
popolare negli Stati Uniti e non solo. 

[5] - 

http://amusicaportuguesa.blogspot.c 
om [accessibile dal 23/09/2011]. 


[6] - 25 aprile 1974 - rivoluzione 
portoghese. Per essere stata pacifica, 
merita il titolo di “Rivoluzione dei 
garofani” e, infatti, un garofano rosso 
ne è il simbolo. Segna la fine della 
dittatura più lunga della storia 
europea. 

[7] - Mumford, Paul, Visual Music in 
Cornelia and Holger Lund (ed.) 
Audio.Visual - On Visual Music and 
Related Media, Stuttgard: Arnoldsche 
Art Publishers, 2009, 154 - 160. 

[8] - Blog del progetto Mandragora 
Officinarium: 

http://avmandrake.blogspot.com 
[accessibile dal 23/09/2011]. 
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Cosa Fai Esattamente? Il Lavoro Non Si Trova, 

Lo Si Crea 

Zoe Romano 



Sulla (lunga) strada in metropolitana 
verso la New York Science Hall che 
ospita la World Maker Faìre, su nel 
Queens, c'è giusto il tempo di 
sbirciare qualche freepresse 
riprendere l'articolo del “NYTimes” 
domenicale che non ho ancora finito 
di leggere. Un lungo pezzo sul declino 
della manifattura negli Stati Uniti dagli 
anni '50 ad oggi [1] e di come oramai 
la Cina sia diventata la nazione con la 
più alta concentrazione di 
manifattura. A questo articolo si 
affiancano altri che parlano del 
crescente tasso di disoccupazione e di 
come, dato ancora più preoccupante, 
uno statunitense su tre di quelli senza 
lavoro sia in questa condizione da 
oltre un anno. Dai contratti a lungo 
termine, alla disoccupazione a lungo 
termine. [2] 


Di sicuro gli americani non se ne 
stanno con le mani in mano, sono 
pragmatici e non temono di sporcarsi 
le mani. Il mese prima lavorano in uno 
dei grattacieli di Manhattan e quello 
dopo ad un progetto sperimentale in 
un laboratorio nel Queens. Certo si 
può fare. 

Ed è questa l’atmosfera che si respira 
all’ Open Hardware Summit [2a] ma 
soprattutto alla Makerfaire. Progetti 
impossibili e improbabili che 
diventano realtà e riescono a 
raggiungere sostenibilità economica 
con formule ed equilibrismi creati ad 
hoc. Non basta avere un’idea brillante, 
bisogna coltivarsi un team che ci 
lavori più per passione che per soldi, 
mantenersi ricettivi delle esigenze di 
chi ne fa uso e soprattutto impegnarsi 
a farla conoscere in modo che la 
gente capisca e la supporti da vicino e 
da lontano. 
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Ad esempio, il caso di Benedetta, 
italiana trapiantanta negli USA e co- 
fondatrice insieme a Justin, di 
GroundLab. “Nel 2008 lavoravo per 
una società di design qui a New York. 
Ad un certo punto ha iniziato a 
licenziare e non assumere. Quando mi 
hanno lasciato a casa abbiamo deciso 
che era venuto il momento di far 
partire la società visto che era già un 
anno che lavoravamo insieme a 
questo progetto. Ora siamo 
impegnate 70 ore a settimana. Non 
stiamo guadagnando chissà quanto, è 
più di una scelta di vita”. 

La loro società si occupa di ricerca, 
sviluppo e prototipazione, supporta 
ong, gruppi di ricerca, università, 
organizzazioni umanitarie a trovare o 
creare soluzioni nella loro attività, 
basandosi principalmente su 
tecnologia open-source. Hanno 
raccontato del loro progetto all' Open 
Hardware Summit e sono presenti alla 
Makerfaire. 

Il loro stand ospita un leone di 


peluche che indossa un collare. Si 
tratta di un sistema di tracking per 
monitorare i leoni del Kenya [3] in 
modo che riescano a convivere con i 
guerrieri Masai e i loro pascoli. 
Quando un leone si sposta, il collare 
invia un sms ai ricercatori e uno ai 
Masai così da evitare conflitti 
territoriali e ulteriori uccisioni degli 
ultimi 2000 leoni rimasti in vita. 

“Anche altre società stanno 

'8^i&ffe ezione 

e e sono 

riuscite a realizzare prodotti, mentre 
noi facciamo ancora molti servizi. I 
nostri clienti arrivano con un 
problema, se poi si trasforma in un 
proàott<6i4téibe$timyspesso è solo 
ricerca, in-haaJsVtr\ servizi che 

loro non hanno 

Riusciamo a mantenerci e a 
mantenere il business. Speriamo 
continui a crescere com’è successo 
finora. Abbiamo quattro o cinque 
collaboratori full-time e una 
cinquantina di part-time che vengono 
pagati ma che, soprattutto, 
mantengono i diritti di tutto quello 
che producono per noi e possono 
farne uso in altri progetti. Uno dei 
nostri obiettivi è riportare la piccola e 
media produzione manifat^^^ 
MY£e la maggior parte delle cose che 
produciamo ha la dicitura 
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Groundlab - Open scuce bon tiacking colare 
Open souice Logic Board for Shared Solar 


Il socio di Benedetta, Justin è 
cresciuto a Detroit e lavorato 
nell’ambito della fabrication per più di 
dieci anni producendo principalmente 
oggetti di arredo o artistici per la 
gente che se lo può permettere: 

“Molti laboratori artigianali locali si 
concentrano su questo tipo di 
clientela che richiede, per esempio, 
una scala di acciaio inox fatta a mano 
per loro loft o oggetti simili. 

Non si producono cose utili per la 
gente ma soprattutto beni di lusso.” E 
subito dopo però aggiunge “Credo 
che ci troviamo in una fase di 
cambiamento. Ci sono diversi fattori 
che adesso rendono possibile un 
business come il nostro, dove 
organizzazioni reali possono essere 
supportate nel risolvere problemi 
reali”. 

Dopo la chiacchierata con il duo di 
Groundlab nel palco principale 
all’aperto della fiera inizia la 
presentazione di Josef Prusa, 
ventunenne della repubblica ceca. Il 


Live Stage della Makerfaire è 
piuttosto nutrito di spettatori che 
aspettano di ascoltare il giovane 
sviluppatore di una delle stampanti 3d 
open-source RepRap. Parliamo della 
Prusa Mendel, [4] variante più 
popolare perchè semplice da 
assemblare, mantenere e più facile da 
replicare (ossia stampare i pezzi che ti 
permettono di costruirne una copia 
esatta, autonomamente). 

Josef, al termine della sua 
performance, accetta di scambiare 
due parole con noi. “Non lavoro a 
tempo pieno sul progetto RepRap, 
sono ancora studente di economia - ci 
dice - anche se sarebbe di sicuro 
possibile poterlo fare; ma non voglio 
lanciarmi nel business troppo 
rapidamente. Ho visto cos'è successo 
ad altre aziende, tutto si trasforma in 
una questione di soldi e il 
divertimento svanisce. Prendo 
ispirazione dal team di Arduino. Loro 
stanno riuscendo a concentrarsi nel 
creare nuove cose e innovare 
piuttosto che focalizzarsi sulla “money 
thing”. 

Quello dell'oper? hardware è un 
contesto in cui è possibile creare 
nuovi modelli di business reali. Per ora 
mi accontento di lavorare ai 
workshop, entrare in contatto sia con 
chi ha creato la RepRap, sia con la 
community di utenti. Mi piace 
lavorare con la gente e guadagnare 
qualche soldo in questo modo, ed è 


21 


grazie ai workshop che sono volato 
qui a New York.” 



Re pop - Piusa Mendel 

Nonostante queste reali possibilità, 
Josef racconta come la reazione della 
gente rispetto all’apertura dei codici 
sia ancora di sbalordimento e paura e 
la frase tipica che si sente dire è: “Ah 
non l’hai brevettato? Ma come fai a 
farci dei soldi? E’ impossibile!”. 

Camminando tra gli stand dell’area 
Craft mi imbatto in Owyn Rock, 
responsabile del Textile Arts Center 
[5] che avevo incontrato qualche 
giorno prima visitando Yield [6], la 
mostra di design di capi scarto-zero. 
Non pensavo di trovarla qui, 
impegnata a mostrare come si 
tingono i tessuti con colori naturali. 

Mi fermo a parlarle per saperne di più 
della sua esperienza a New York, dato 
che chi si occupa di design è spesso 
refrattario a mostrarsi troppo 
entusiasta del DIY e di tutto ciò che 
riguarda la scena dei “maker”: “In 
realtà abbiamo organizzato Yield 


proprio per colmare il divario che c’è 
tra designers e maker - ci spiega 
Owyn. Nel mondo della moda hanno 
bisogno di questo ritorno al fare 
perchè le cose vadano avanti e la 
gente che acquista ha bisogno di 
sapere come sono fatte le cose. 

Se vuoi creare vestiti e venderli non 
sottocosto in un periodo di crisi come 
quella che stiamo attraversando, devi 
fargli capire il come e il perchè. Siamo 
un centro per le arti tessili, non 
vogliamo essere identificati in modo 
specifico con uno dei due ambiti, dato 
che il nostro scopo è fare formazione 
a chi ne ha bisogno. 

Incontriamo spesso studenti che 
escono dalle migliori scuole di moda e 
di design che non possiedono le 
conoscenze base. Per esempio, sono 
designer per la stampa e non hanno 
mai fatto una serigrafia. Iniziano a 
lavorare direttamente con il 
computer, creando prodotti senza 
capire il processo di produzione che 
potrebbe aiutarli a progettare meglio. 
Si può' diventare più innovativi se si 
capisce come le cose sono fatte 
realmente.” 

Il centro ha sede a Brooklyn e hanno 
appena aperto un secondo spazio a 
Manhattan. Offrono corsi serali e 
durante i weekend (12 ore di corso in 
un mese costa circa 200$ più l’utilizzo 
gratuito degli Open Studio per fare 
pratica), focalizzati a chi sta già 
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lavorando e ha bisogno di 
rinnovare/approfondire le proprie 
conoscenze. 

I loro istruttori sono principalmente 
freelance che lavorano come 
designer, insegnano in altre istituzioni, 
hanno la propria linea di prodotti e 
fanno anche consulenza ad aziende 
più grandi. Owyn Rock pensa sia 
proprio questo il modello, la 
differenziazione: “Se vuoi avere una 
professione creativa devi diventare 
creativo anche nel modo in cui fai 
business”. 



Altro approccio è poi quello di Bare 
Conductive [7], una piccola start-up 
londinese per lo sviluppo di materiali 
conduttivi. Questo autunno hanno 
lanciato i loro primi due prodotti a 
base di tempera per condurre segnali 
elettrici sulle superfici su cui viene 
stesa, compresa la pelle del corpo. 

Isabel, una delle quattro socie, 
racconta che tutto è nato dalle 
ricerche degli ultimi anni di università 


al Royal College of Art: “Questo era il 
nostro progetto di tesi - ci racconta - 
ci è venuta l’idea di una tempera 
conduttiva partendo dall’idea di 
rendere accessibile a tutti la 
possibilità di creare circuiti, sia 
bambini che adulti. 

Dopo aver terminato la tesi, siamo 
stati contattati da Sony che ci ha 
proposto di usare la nostra tempera 
per un progetto di video in cui un 
gruppo di danzatori interagivano. 
Accettammo di farlo e da lì capimmo 
che c'era un potenziale mercato per la 
nostra idea. L’azienda è stata fondata 
con un piccolo finanziamento privato 
e dopo due anni di lavoro abbiamo 
lanciato i primi due prodotti”. 

http://www.youtube.com/watch?v=4 

SJCxN7xxxl 

Le chiedo quanto abbia contato la 
possibilità di essere in un contesto in 
cui c’era libertà di sperimentazione, e 
quanto la crisi economica abbia 
influito sul loro percorso: “All'epoca 
frequentavamo un corso dove il 
nostro focus era la sperimentazione e 
si basava più sul processo che non sul 
prodotto finale. Non ci hanno 
richiesto di dire quale sarebbe stato il 
risultato, eravamo liberi di 
sperimentare e fino all’ultimo non 
avremmo saputo se quell’idea si 
sarebbe trasformata in qualcosa 
oppure no. 
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Senza questo tipo di contesto non 
credo saremmo giunti ad un'idea del 
genere e credo che gli hackerspace e i 
makerpaces, in questo senso, abbiano 
un valore incredibile perchè rendono 
disponibili a molte persone gli 
strumenti per sperimentare, 
condividere idee e conoscenza. 

Quando ci siamo laureati era il 2009, 
economicamente un periodo terribile 
per cercare lavoro. Credo che se fosse 
stato un momento più favorevole 
probabilmente avremmo tutti trovato 
un lavoro fisso e ognuno sarebbe 
andato per la propria strada. Ma visto 
che non c’erano molte opzioni, ci 
siamo fissati sul nostro progetto. In un 
certo senso è stato meglio che non 
avessimo avuto opportunità lavorative 
perchè ci ha obbligato a cercare un 
valore in quello che avevamo creato.” 



Bare Conductwe - Bare Skin 

Poco più in là, sotto uno dei tendoni 
più grandi della fiera, un’altra start-up 
si sta facendo strada e questa volta 
nel panorama di prodotti e servizi che 
facilitano la prototipazione rapida: 


Tinkercad [8] è la piattaforma online 
di modellazione 3d per artisti e 
“maker”. 

Parlo con Mikko, uno dei fondatori, 
che rivela subito come fossero 
inizialmente anche loro dei “maker”, 
esattamente come i frequentatori 
della Makerfaire. Dopo aver 
acquistato una delle prime stampanti 
3d Makerbot si sono accorti che c’era 
un vuoto da colmare perchè i 
software 3d professionali in 
circolazione erano troppo complessi e 
non riucivano a produrre file che 
comunicassero facilmente con le 
stampanti 3d. 

“Il mio collega lavorava in Coogle - ci 
spiega Mikko - ma dopo il primo figlio 
ha deciso di rientrare in Finlandia, lo 
nel frattempo stavo cambiando lavoro 
e quindi abbiamo deciso di creare 
questa start-up con un piccolo fondo 
privato. Stiamo lavorando da due anni 
per capire chi sono i nostri utenti 
principali, quello che vogliono e quali 
caratteristiche del prodotto dobbiamo 
supportare per stimolarli a lavorare di 
più col 3d”. 

Quasi tutti in Tinkercad hanno fatto 
esperienza in web Services e anche 
neN'industria del 9 amin 9 online e d a 
questi ambiti prendono ispirazione 
per creare un sistema che li renda 
sostenibili: “La nostra idea si basa da 
un lato sulle r oyalties verso i servizi di 
stampa 3d, dall’altra nell'offrire 
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gratuitamente il software e lo spazio 
per mantenere i file, lasciando la 
possibilità a chiunque di scaricarli e di 
conseguenza far pagare un contributo 
mensile a chi invece vuole tenere le 
proprie modellazioni in un’area 
privata, sino ad arrivare all’acquisto di 
piccoli oggetti virtuali in 3d, un po’ 
come la gente fà in Farmville” 



È proprio un mix di attività, di 

esperienze maturate altrove, che si 

riconfigurano per creare la giusta 

formula. Dall’individuazione di un 

bisogno, alla creazione di un prodotto 

o servizio, alla sua diffusione, vendita 

e anche modifica, magari grazie al 
feedback 

di una community di 

appassionati, sino alla creazione di 

workshop di base o avanzati. Tutto 

questo rende possibile la sostenibilità 

di molti progetti basati anche 
hardware 

sull’ aperto. Quello che li 

unisce, e che emerge dalle loro parole, 
è sì l’entusiasmo per i loro progetti, 
ma soprattutto l’aver raggiunto il 
risultato concreto di mantenersi 


lavorando a tempo pieno a qualcosa 
che li appassiona veramente. E di cui 
spesso può beneficiarne l’intera 
comunità di “maker”. 


Note: 

m- 

http://www.nytimes.eom/20n/09/n 

/business/is-manufacturing-falli- 

g-off-the-us-radar-screen.html 

[ 2 ]- 

http://blogs.wsj.com/economics/201 

1/07/21/long-term-unemployme- 

t-by-state/ 

[2a] - 

http://www.openhardwaresummit.or 

g/documentation-20n/ 

[ 3 ]- 

http://home.groundlab.cc/lioncollars. 

html 

K]- 

http://reprap.org/wiki/Prusa Mende 

I 

[5] - http://textileartscenter.com/ 

[6] - 

http: / / www.textil ea rtscenter.com /y i 

eld 

[ 7 ] - 

http://www.bareconductive.com/ 

[8] - http://tinkercad.com/ 
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Haiku Sonori E Citta’ Invisibili. Il Sound Design 

Di Yasuiro Morinaga 

Pasquale Napolitano 



Yasuhiro Morinaga è un sound 
designer specializzato nel fietd 
recording. Ha lavorato a numerosi 
progetti legati a cinema, danza 
contemporanea, installazioni, teatro e 
product design. I suoi interessi 
nell’ambito dei fieid recordings si 
muovono con un’attenzione 
particolare alle comunità rurali, gli 
ambienti naturali e i suoni concreti. 

Il suo approccio eclettico al sound 
design caratterizza numerosi lavori 
presentati in alcuni tra i più importanti 
festival cinematografici del mondo: 
Cannes, Venezia, Berlino, Toronto. Le 
sue performance dal vivo trasportano 
gli spettatori in spazi e tempi 
attraverso l’uso di narrative sonore 
che utilizzano la registrazione e la 
manipolazione. E' fondatore di 
"Concrete”, progetto che è sia un 


evento performativo che un simposio 
accademico che si svolge ogni anno a 
Tokyo. Di recente ha curato The Cioud 
of Unknowing, la sonorizzazione per il 
Padiglione Singapore aM’interno della 
51a Biennale d’Arte di Venezia. 

Incontriamo Yasuiro aN’Aurum di 
Pescara, durante il Memento Audere 
Web, interessante manifestazione 
organizzata da Web Italia Onlus e 
Comune di Pescara, che dal 23 al 25 
settembre scorsi, ponendosi come 
attualizzazione in chiave digitale del 
Cenacolo Dannunziano, ha coinvolto 
artisti e creativi in un percorso di 
condivisione tra esperienze digitali e 
contaminazioni interattive. Oltre allo 
stesso Morigana, sono stati coinvolti, 
tra gli altri: Soundbarrier, Matilde De 
Feo, Bonelli e Vele, Leandro Pisano, 
Roll, Bianco Valente, Max Coppeta, 
Antonello Matarazzo, Arago Design, 
Roberto Bonu+Max Minna. 
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Yashuro Morinaga 

Pasquale Napolitano:Sei reduce da 
una lunga esperienza di field 
recording e performance in Irpinia e 
sei prossimo ad un lungo ciclo di 
esperienze sonore in Italia e poi in 
Europa (a Firenze al centro Tempo 
Reale, poi all’IRCAM di Paridi, poi di 
nuovo in Irpinia). Come si sta 
articolando questo percorso? Che 
sensazioni ti ha dato il “suono 
dell’Italia”? 

Yasuìro Morinaga: Il mio interesse 
originario per l’Italia è dovuto 
principalmente al cinema. Sono 
sempre stato un appassionato di 
cinema e sono sempre stato un 
ammiratore del Neorealismo, con un 
interesse particolare per le tecniche di 
doppiaggio e le colonne sonore. Per 
rispondere alla tua domanda, ho 
potuto costatare come l’architettura 
sonora italiana sia radicalmente 
diversa da quella giapponese, così 
come da quella di qualsiasi altro 
paese, a causa della ricchezza della 
sua storia. 


Ad esempio in Italia le chiese hanno 
un suono inusitato che in Giappone 
non è ascoltabile, anche 
nell'architettura della campane o nel 
rumore delle foglie che si piegano al 
vento o nel passaggio delle auto si 
generano suoni completamente 
differenti. Stando diverso tempo in 
Irpinia per un progetto dedicato al 
trentennale del terremoto, ho anche 
potuto esplorare le differenze sonore 
tra questo territorio e quelli colpiti dal 
terremoto che sei mesi fa si è 
abbattuto sul Giappone. 

Il suono è un medium invisibile, per 
cui credo che sia arrivato il momento 
di capire come poter preservare il 
suono, come espressione di uno 
spazio e di un momento storico, 
analogamente a quanto già si fa per 
un paesaggio o un’architettura. 

Registrando i suoni dell’lrpinia e 
confrontandoli con le incisioni 
d'epoca, si può notare come questi 
siano mutati da trent’anni a questa 
parte. Per cui i suoni ascoltagli 
trent’anni fa, se non fossero stati 
registrati, non si potrebbero ascoltare 
oggi, e questo vale anche per i suoni 
del presente, che certamente saranno 
diversi in futuro. 
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Pasquale Napolitano:Sei un vero 
specialista del field recording. Come ti 
approcci a questa pratica? Nel tuo 
lavoro che rapporto c’è tra landscape 
e soundscape ? 

Yasuìro Morinaga: La registrazione del 
suono per me è fondamentalmente 
ricerca. Una ricerca che parte in primo 
luogo dalla storia, dalle origini del 
luogo per poi approfondire in un 
secondo momento anche gli aspetti 
tecnici (quale microfono usare, quale 
supporto di registrazione etc.), ma il 
momento primario è di matrice 
culturale (antropologica, 
archeologica..). 

Pasquale Napolitano: Come nasce 
invece il progetto “Concrete”? E come 
si sta evolvendo? 

Yasuìro Morinaga: Il nome del 
progetto ha due significati 
fondamentali, da una parte evoca 
l’idea di musica concreta, dall’altra si 
riferisce al cemento ( concrete ) come 
materiale, un materiale duro che 


copre il passato. Il progetto ha 
esordito con l’organizzazione di un 
cenacolo internazionale di studi, per 
poi allargarsi alla produzione 
cinematografica, alla produzione di 
istallazioni e performance, sempre 
con un approccio cinematico, perché 
noi crediamo nel valore di cinetico del 
suono. 



Pasquale Napolitano: Hai avuto 
esperienze importanti anche nel 
cinema. Penso ad esempio alla 
sonorizzazione di Earth (composta 
insieme a Stefano Pilia e nata per 
accompagnare le immagini dal vivo), 
corto del 2009 dell’artista di 
Singapore Ho Tzu Nyen, selezionato 
anche al Festival del Cinema di 
Venezia, così come il precedente 
Karaoke, del 2006. E’ interessante 
capire come ti approcci a questa 
forma, per molti aspetti diversissima 
dal field recording cosi come dalla 
performance Uve. 

Yasuiro Morinaga: In realtà c’è una 
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forte connessione tra field recording e qui a Pescara. Quali sono gli artisti, 
cinema, anche se a prima vista non necessariamente di arte sonora, 

potrebbe non sembrare. Nel cinema, che hanno contribuito alla tua 
così come si studiano il copione, la formazione? 
storia, i dialoghi, si devono progettare 

i suoni, che sono ovunque; anche e Yasuiro Morinaga: Sicuramente sono 
soprattutto quando vi è assenza di sempre stato affascinato dall’opera di 

dialogo sono i suoni a connotare spazi Matsuo Bash, importante ed eclettico 
e situazioni. Nel cinema anche il autore giapponese di Haiku f che come 

silenzio ha un suono, non fosse altro cardine della sua ricerca aveva quello 
che il grind della pellicola. di restare in silenzio, ascoltare la 

natura ed infine tentare di fissarla sul 
Come prima cosa lavoro sulla foglio attraverso i tre versi del metro, 

sceneggiatura, cercando di Allo stesso modo io cerco di 

analizzarla, comprenderla, per poi impressionare la natura attraverso il 

pensare al modo in cui poter suono, dopo essermici immerso. Per 

registrare il suono. Nel tradizionale me j| field recording q | a f orma più 

sound design per il cinema, i dialoghi vicina a\\' Ha, ^ u . 
hanno una natura mono, mentre 
l’ambiente viene registrato in stereo o 
surround , per poi aggiungere il resto 
in post-produzione; io cerco di 
approcciarmi alla disciplina in maniera 
completamente diversa, reinventando 
la prassi tecnica, e di conseguenza 
estetica: spesso utilizzo microfoni a 
contatto, o piezoelettrici o tipologie di 
microfonazione non convenzionali per 
la voce. Ad ogni modo cerco di 
interpretare la sceneggiatura anche 
dal punto di vista sonoro. 

Pasquale Napolitano:A cosa stai 
Pasquale Napolitano:Credo che il tipo lavorando in questo momento? 
di lavoro che fai sia particolarmente 

riconoscibile per il modo in cui riesci a Yasuiro Morinaga: Ci sono molti 
stratificare il suono. Penso al lavoro progetti che sto portando avanti, uno 
sul latte nobile costruito per lo scorso di questi consiste nella sonorizzazione 

Interferenze, o a Land of Desoiation la di uno dei più importanti film 

The 

tua opera sulle Filippine presentata giapponesi del periodo del muto, 
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Japanese Ciri of Harbour, girato a 

Yokohama negli anni '30 del secolo 

[1933 n.d.r.] da Hiroshi Shimizu, per 

anni uno dei più stretti collaboratori 

del celebre Yasujiro Ozu, una sorta di 
road movie ante litteram 

La particolarità sta proprio nel fatto 
che registrerò i suoni negli stessi 
luoghi in cui è stato girato il film 
ottanta anni fa; nel progetto è 
coinvolto anche Roberto Paci d'Alò e 


sarà terminato a marzo 2012. Ma 
neM'immediato sarò a Firenze, dove il 
Centro Tempo Reale mi ha 
commissionato un nuovo brano per 
PAESAGGI. Un mondo di suoni e 
parole, quarta edizione del festival di 
Tempo Reale, interamente dedicato a 
, capolavoro letterario 

di Italo Calvino. 


http://www.yasuhiromorinaga.com/ 


Le Città Invisibili 
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Aggiornamenti Dalla Rivolta. Intervista Con Un 

Attivista Siriano 

Mitra Azar 



The Syrian revolution. Ketchup on student e, 2011, digitai print on canvas, courtesy chaosmesis 
(www.chaosmesis.org) hltp://www.youtube.oonVwatch?v=4hj2mx93Gskefeaura=related 

Un mese fa sono entrato in Siria via 
terra dalla Turchia. Dopo un paio di 
settimane trascorse in Siria ad 
investigare sotto copertura sulla 
rivolta siriana iniziata quasi sei mesi fa 
a partire da oggi, mi sono spostato a 
Beirut alla ricerca di attivisti che 
lavorassero al di fuori del paese. 

Per coincidenza sono venuto a 
contatto con un attivista Egiziano 
arrivato qui per una conferenza, lui mi 
ha passato il contatto di un Siriano 
coinvolto nello stesso evento. Ho 
iniziato a chiamarlo. Nessuna risposta 
per cinque giorni. Il sesto giorno ho 
ricevuto un messaggio che mi 
indicava data, luogo e ora per un 
incontro. Il mio interesse principale 
riguardava il ruolo degli attivisti siriani 
al di fuori del paese e le modalità che 


permettono alla rete di attivisti 
all’interno di fornire informazioni quasi 
in tempo reale sulla rivolta. 

L’ho incontrato. C’è il sole e fa molto 
caldo. K indossa stivali invernali e 
jeans e ha i capelli lunghi ancora 
bagnati dopo la doccia. Barba, pelle 
tirata, occhiali scuri. Il suo modo di 
fare è frettoloso, come se fosse 
perennemente in attesa di 
un’imboscata, in ritardo, 
sovraccaricato da qualcosa. 



The Syrian revolution. Ketchup on studente, 201 1 , digitai print on canvas, courtesy chaosmesis 
(www.chaosmesis.org) http://www.youtube.conVwatch?v=XbvoesvssTfcefeaure=related 

Si rapporta a me in maniera 
distaccata. Sembra agire 
meccanicamente. Fa fatica traspare, 
probabilmente a causa del carico di 
lavoro. Mi dice di avere un'ora. Il bar è 
quasi vuoto. Beirut si risveglia 
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intorpidita dagli eccessi della vita 
notturna, vuota e straziata tanto 
quanto reminescente delle guerre 
recenti le cui storie si sentono 
ovunque, raccontate dalle voci 
ubriache di belle donne libanesi 
mezze nude. 

Mitra Azar: Chi sei e che cosa stai 
facendo? 

K: Sono un attivista siriano che ha 
ripiegato su Beirut, Libano. Prima che 
tutto iniziasse, scrivevo già in maniera 
critica a proposito del regime, ma il 
mio interesse principale era ed è 
tuttora la poesia, mi considero un 
poeta. Ora sono parte di una rete di 
attivisti siriani al di fuori della Siria che 
cerca di aiutare i siriani a diffondere 
informazioni da dentro su cosa stia 
realmente accadendo nel nostro 
paese. Il nostro scopo è quello di far 
cadere il regime di Bassar Assad in 
maniera pacifica. 

Mitra Azar: Perchè hai lasciato la Siria? 

K: Ero sotto pressione. Il mio nome 
era in una lista e mi stavano cercando. 
DaM’inizio della rivolta, il 18 marzo a 
Daraa, ho provato ad accedere a 
informazioni riguardanti quello che 
stava accadendo lì e diffonderle. 
Abbiamo visto che nulla di tutto ciò 
veniva raccontato sul mezzo di 
comunicazione più guardato del 
paese e ci siamo presi l’incarico di 
raccontare questa storia per prevenire 


una seconda Hama [n.d.r. città della 
Siria in cui il padre di Assad uccise 
circa 30.000 persone in poche 
settimane nel febbraio 1982]. 

Mitra Azar: Come sei riuscito ad 
ottenere informazioni e video sulle 
prime fasi della dimostrazione ? 

K: Abbiamo parlato con le persone del 
posto, ottenendo informazioni, per 
poi contattare i giornalisti 
internazionali con base a Damasco 
affinchè potessero diffondere le 
notizie in giro. Quando abbiamo 
capito che non erano disponibili a 
raccogliere le informazioni, abbiamo 
provato a contattare direttamente le 
sedi delle più grandi agenzie 
d’informazione nel Golfo e in 
Occidente. Durante la prima 
settimana di rivolta, quasi il 70% delle 
informazioni sulla Siria provenivano da 
me e da un paio di amici. 



Mitra Azar: Come cresce questa rete 
di attivisti e quanto è grande ora? 
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K: La rete si è ingrandita naturalmente 
quando la rivolta si è allargata a tutto 
il paese. Non sono in grado di dire 
quanto sia grande ora, ma è 
abbastanza grande da informare il 
mondo su cosa stia accadendo 
aN’interno della Siria. Il numero dei 
membri di questa rete cambia in 
continuazione. Stiamo soffrendo per 
gli omicidi, gli arresti e i rapimenti 
deN'intelligence siriana, ma 
incontriamo ogni giorno nuove 
persone disponibili ad aiutarci, per cui 
è davvero difficile dire quanto sia 
grande esattamente. 

Mitra Azar: Capisco cosa intendi, 
anche perché non riesco a concepirla 
come un'organizzazione strutturata e 
gerarchizzata, la immagino piuttosto 
come un’entità flessibile dove ognuno 
degli attivisti è in grado di lavorare da 
solo così come è in grado di interagire 
con gli altri. Non mi sbaglio? 

K: No, è così. Non la si può definire 
come un esercito in rete. Non c’è una 
struttura fissa, ma ci sono compiti fissi 
da adempiere ogni giorno: recuperare 
i video, caricarli in rete, contattare 
l'agenzia iniziazione per provare 
l’affidabilità dei video e far si che 
raggiungano i mezzi di comunicazione 
di massa così come raggiungono il 
web, loro naturale. 



Mitra Azar - Iran contro lian 

book + dvd edited by Mimes Edizioni (bttp://www.rrime sisedizioni.it/) 

Mitra Azar: Mi puoi spiegare passo 
dopo passo come riesce la tua rete a 
contrabbandare i video fuori dal 
paese? Te lo domando perché mi 
sorprendo sempre quando vedo su Al 
Jazeera le sequenze filmate in tempo 
reale in Siria, e mi chiedo come sia 
possibile raggiungere questa quasi- 
simultaneità nonostante la censura di 
cui ho avuto esperienza in Siria - dove, 
ad esempio, per guardare un video di 
5 minuti su YouTube bisogna 
attendere 4 ore. 

K: Sappiamo in anticipo dove avranno 
luogo le dimostrazioni. Ci mandiamo 
le nostre persone e chiediamo loro di 
realizzare dei video, per evitare 
incidenti preferiamo che facciano 
questi filmati non daN’interno delle 
dimostrazioni. A volte affittano una 
camera in un edificio che da sulla 
piazza dove si riuniscono le persone, a 
volte abbiamo dei contatti nella città 
in questione e qualcuno aiuta i nostri 
attivisti. Inoltre, alcune persone che 
prendono parte alle dimostrazioni 
sono informate della presenza dei 
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nostri uomini e possono consegnare 
loro i video che fanno in mezzo alla 
folla. 

La nostra rete fornisce gli strumenti 
necessari per caricare quasi in reai 
time le sequenze delle dimostrazioni. 
Fin daN’inizio abbiamo trovato un 
modo per introdurre 
clandestinamente nel paese strumenti 
per la connessione satellitare alla rete, 
in modo da essere in grado di caricare 
i video online nonostante la censura. 

A questo punto le persone possono 
decidere se caricare i video da soli sui 
nostri canali YouTube o se inviarci mail 
criptate con le sequenze filmate. 

Ovviamente, tutto questo processo ha 
luogo utilizzando proxye software 
che nascondono l’indirizzo IP delle 
macchine coinvolte. E i nostri indirizzi 
e-mail cambiano di volta in volta e 
non sono legati alle nostre vere 
identità, alla fine di ogni sessione il 
computer si ripulisce da solo 
cancellando tutta la storia del 
browser, ecc. 



The Syrian revolution, Squirting teenager, 201 1 , digitai print on canvas, courtesy chaosmesis 
(www.chaosmesis.ofg) http://www.youtube.conVwatch?v=rnMpeYKqxQI8andfeatu re s=related 


Mitra Azar: Qual è esattamente il 
ruolo degli attivisti fuori dalla Siria? 

K: Noi facciamo entrare la tecnologia 
e facciamo uscire le persone, 
naturalmente clandestinamente, 
parliamo con i media e dimostriamo 
l’affidabilità delle notizie che arrivano 
daN’interno. Carichiamo i video 
quando gli attivisti aN’interno non 
hanno la possibilità di farlo 
autonomamente e decidono di inviarli 
alle nostre ma/ ( Selezioniamo quelli 
più significativi e li traduciamo, se 
necessario. Ieri ho ricevuto circa 125 
video. 

Provi a immaginare la quantità di 
lavoro necessaria per verificarli e 
prepararli in forma di testo per i 
giornali, le radio, internet, YouTube, le 
trasmissioni. In breve, proviamo ad 
essere l’interfaccia fisica, viva e in 
movimento delle persone che si 
trovano in Siria, la cui capacità di 
movimento e di parola viene limitata 
dalla repressione del regime. Noi 
siamo l’eco. La voce reale è aM’interno, 
noi la facciamo semplicemente 
filtrare. 

Mitra Azar: Penso spesso a come 
internet crei la realtà invece di 
costituire semplicemente un altro suo 

layer p arac | ossa | m ente, internet 

layer 

lavora esattamente sullo stesso 
della realtà, e a mio avviso l’intero 
concetto di virtualità come qualcosa 
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che rimane separato o aggiuntivo alla 
realtà non descrive in modo 
appropriato la relazione tra virtualità e 
realtà. 

K: Beh, senza dei video caricati non ci 
sono dimostrazioni. Senza 
dimostrazioni non ci sono arresti e 
omicidi. Senza video non possiamo 
contattare Amnesty o Human Rights 
Watch per provare che alcuni diritti 
fondamentali dell’uomo vengono 
violati. Quindi direi che la presenza dei 
video che documentano le 
dimostrazioni è essenziale tanto 
quanto le dimostrazioni stesse. 

Mitra Azar: Pensi che l’esperienza 
degli attivisti online Tunisini ed 
Egiziani sia stata utile per la tua rete, 
per evitare certi errori che gli attivisti 
precedenti potrebbero aver 
commesso? 

K: Partendo da Daraa, stavamo già 
organizzando l’utilizzo di modem e 
telefoni che funzionassero con il 
satellite, giusto nel caso in cui il 
regime avesse deciso di chiudere 
internet e i telefoni cellulari. Quindi sì, 
eravamo pronti a smorzare l’impatto 
della reazione del regime, perché 
abbiamo avuto la possibilità di vedere 
le reazioni dei regimi egiziano e 
tunisino nei confronti dell’uso politico 
e massivo della rete da parte dei 
cittadini. 



The Syrian revolution, Thinking chid, 2011, digitai print on canvas, courtesy chaosmests 
(www.chaosmesis.org) http://www.youtube.conVwatch?v=H9LpXG55MDkandfeatures=re la ted 

Mitra Azar: Quando ero in Siria e 
guardavo la televisione locale, avevo 
l'impressione che la rivolta siriana si 
potesse sintetizzare come una specie 
di battaglia tra nuovi e vecchi media. 
Gli attivisti caricano video sul web e i 
vecchi media si affrettano per averli e 
mandarli in onda nelle loro 
trasmissioni con lo scopo di 
aggiungere dettagli o smentirli. 
L’impressione che ho avuto è che i 
mass media stiano rincorrendo la 
quasi simultaneità che caratterizza il 
modo in cui i nuovi media tentano di 
raffigurare la realtà che osservano. 

L’agenzia di stampa siriana SANA 
(http://www.sana.sy/index eng.html 

), per esempio, intercetta i video 
caricati dagli attivisti su YouTube e 
invia immediatamente la sua troupe 
sul posto da cui si pensa che i video 
siano stati diffusi per verificare la loro 
inattendibilità. Cosa pensi della 
relazione tra vecchi e nuovi media e 
come fai a provare che i video sono 
attendibili? 
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K: Il giornalismo cittadino ha 
modificato il modo in cui le 
informazioni sono state riportate 
finora. Attualmente guardiamo i video 
di youtube sulla CNN e la BBC perché i 
mass media hanno capito che non 
possono ottenere la precisione e la 
simultaneità del giornalismo cittadino 
nella descrizione il mondo. 

Inoltre i social media funzionano 
come un’eco per il giornalismo 
cittadino, nel senso che gli attivisti 
possono trasmettere l'intero processo, 
dall’ottenere le news e girare i video al 
mostrarli al mondo senza per forza 
passare attraverso i mass media. 

L’altra cosa importante è il modo in 
cui gli attivisti costruiscono la loro 
credibilità davanti alla richiesta di 
video e informazioni dei mass media. 
La costruiamo all’inizio, verificando i 
luoghi e lasciando che i giornalisti 
stranieri parlino con i testimoni. 
Verificare i video necessita una grande 
quantità di tempo ed energia e 
qualche volta non ci permette di 
seguire gli eventi sul posto. La mia 
impressione è che alla fine del giorno 
gli attivisti siano capaci di trasmettere 
circa il 25-30% di ciò che accade in 
loco. 

Infine non penso che sia giusto 
chiedere alle persone sotto attacco di 
essere professionali come le troupe 
televisive. Perché le autorità siriane 
non lasciano entrare nel Paese i 


giornalisti stranieri per permettere 
loro di riferire quella che è la 
situazione? Questo è sintomo che 
qualcosa sta succedendo e che non 
vogliono mostrarlo, giusto? Questo ha 
più valore del numero preciso di 
persone che partecipano alle 
dimostrazioni. Al jazeera e Reuters 
combatterono per giorni per riferire il 
numero di persone presenti in piazza 
Thajir: la prima sostenendo che erano 
un milione, la seconda centinaia di 
migliaia. In ogni caso la stava 
succedendo qualcosa di grande. 

Riguardo alla relazione tra nuovi e 
vecchi media, non penso che ci sia 
una separazione netta tra di essi; al 
contrario si stanno unendo. Ma 
attualmente non mi sento nella 
posizione di analizzare correttamente 
la questione poiché mi trovo nel 
mezzo della battaglia e non ho la 
lucidità per effettuare analisi teoriche. 



The Syrian revolution, Open mouth (tributo to Bacon) 2011, digitai print on canvas, courtesy chaosmesis 
(wtvw.cbaosmesis.org) http://www. youtube. conVwatch?v=TdzPBShr30landfeature=ralatedskipcontrinter=1 

Mitra Azar: Potresti condividere 
alcune delle maggiori piattaforme 
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Online da cui provengono le 
informazioni sulla rivolta? 

K: Sicuramente, quella che segue 
penso sia una lista piuttosto 
interessante e completa: 


https://www.facebook.eom/Syrian.R 

evolution 

http://www.facebook.com/SyrianDa 

yOfRage 

http://www.youtube.com/user/SHA 

MSNN 

http://www.youtube.com/user/fnnsy 

ria 

http://www.youtube.com/user/Syria 

nFreePress 

http://www.youtube.com/user/Syria 

nRevolutionPL 

http://www.youtube.com/user/TheC 

reativeSyrian#g/u 


http://www.youtube.com/user/Souri 

a2011archives 



The Syrian revolution, Open mouth (tribute to Bacon) 201 1. digitai print on canvas, courtesy chaosmesis 
(w«vw.chaosmesis.org) http://www.youtube.conVwatch?v=TdzPBShr30landfeatura=relatedskipcontfinter=1 


Mitra Azar: Per cosa combatti e quali 
sono le tue aspettative dopo tutti 
questi mesi? All'interno ho sentito che 
in realtà il regime si sta rafforzando. 
Pensi che sia vero o che faccia 
semplicemente parte della 
propaganda? 

K: Noi e la maggior parte dei siriani 
vogliamo sbarazzarci di Assad e della 
sua banda. Il regime si sta rafforzando 
se con questo vuoi dire che sta 
diventanto più spietato, brutale e 
violento. 

È da un po' che K. fissa il telefono, 
velocemente, come se fosse in una 
trappola temporale o in un 
infinito. Dopo meno di tre minuti va 
via. Ha già messo dei soldi sul tavolo. 
Dice di cercarlo su internet e di 
scusarlo se non risponderà. 


loop 
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La Mostra Speculative. Potrà La Fiction 

Ridefinire II Reale? 

Mattia Casalegno 



Michael Kontopoulos - Water Rites (2011) 


La mostra collettiva “Speculative”, 
allestita al LACE-Los Angeles 
Contemporary Exhibitìons, dal 16 
Giugno al 28 Agosto scorso, é figlia di 
questi tempi incerti e psicotici 
scanditi da crack finanziari, 
licenziamenti a catena e catastrofi 
ambientali. 

Infatti mentre il cosidetto 
“estabilishment”, quell’un per cento 
che ha tratto immani profitti dalle 
speculazioni finanziarie degli ultimi 
anni, tenta di nascondere al mondo, 
con l'aiuto di accondiscendenti 
network mainstream, le voci di 
protesta che si levano ormai da decine 
di piazze americane occupate (per chi 
non lo sapesse, Liberty Plaza 
adiacente a Wall Street é occupata da 
quasi due settimane ormai: 
https://occupywallst.org/ ), ci sono 


artisti, ricercatori, e designer che si 
interrogano sul presente e tentano di 
progettare scenari futuri. 

I curatori della mostra Zach Blas e 
Christopher O'Leary, hanno messo 
insieme un gruppo di artisti e designer 
- per lo più ex studenti provenienti dal 
dipartimento di design e arte mediale 
dell’UCLA - che utilizzano strategie ed 
estetiche prestate dalle tradizioni 
della Science- fiction t del design 

speculativo, delle pratiche 
situazionistiche, per mettere in risalto 
le disfunzioni del contemporaneo e 
provare a delineare strategie di uscita 
alternative. 



Casey alt - VacSogix Tm(2007) 


, , , statement 
Leggiamo dal loro per il 

catalogo della mostra: “Oggi vediamo 

il mondo in cui viviamo come un 
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posto invivibile, e al tempo stesso 
sull'orlo di una riconfigurazione 
radicale. Dalla crisi economica globale 
alle crescenti forme di odio e 
controllo, alla devastazione della 
nostra Terra, nuove frontiere e gabbie 
tormentano e terrorizzano il mondo a 
tutti i livelli, globale, nazionale, 
informatico, e biologico. In tutto il 
mondo si ripresenta la stessa uguale 
mercificazione della vita, della cultura, 
del corpo, della Terra. Ma nonostante 
ciò, crediamo che aN’interno di questa 
stessa invivibilità ci sia il potenziale 
per agire e programmare nuovi modi, 
mondi e vite. 

Infatti assistiamo all’emergere di 
forme di protesta da ogni parte: dalle 
chiamate aN’azione di gruppi militanti 
come The Invisible Committe (autori 
del testo The Corning Insurrection - 
http://en.wikipedia.org/wiki/The Co 

ming Insurrection) . alle proteste 
studentesche, alle insurrezioni della 
primavera araba, all’attivismo di 
WikiLeaks e Anonymous. Quella 
speculativa é una forza unificante che 
accomuna i lavori in mostra e che 
evoca il potenziale del mondo che 
vogliamo, al livello politico, culturale, 
sociale, sessuale, tecnologico, 
biologico, economico, ecologico”. 

Quasi tutte le opere in mostra sono in 
prima assoluta, o comunque prodotte 
negli ultimi due-tre anni, e variano 
molto per tecniche, stili, e approcci. 
Tra quelli più tipicamente 


“situazionisti” per stile e linguaggio, 
c'é sicuramente il lavoro di Casey Alt, 
un artista che esplora il modo in cui le 
interfacce informatiche mediano 
potere e cultura: al centro della sua 
opera c'é infatti una sarcastica critica 
al design commerciale come strategia 
dominante di ingegnerizzazione di 
controllo sociale. 

Nel suo progetto Slightly Sociopathic 
Software (Software leggermente 
sociopatico 2007), Casey Alt usa la 
tattica estetica del detournement per 
mettere in risalto le aberrazioni (psico) 
sociali e schizofreniche che emergono 
dal mix micidiale di etica 
corporativistica e uso amorale dei 
social network: l'autore inventa un 
brand fittizio, VacilLogix. la cui 
missione consiste “nel favorire la 
sociopatia, uno delle spinte primarie 
della evoluzione umana”. 

Sempre dalla mission del brand 
VacilLogix leggiamo che “il modo 
migliore per fare profitto é contribuire 
con soluzioni innovative a profondi 
problemi culturali - e non ci vuole 
tanto a capire che il nostro mondo sta 
nel bel mezzo di grossi problemi 
culturali. Ma noi vediamo queste sfide 
quasi insormontabili come incredibili 
opportunità di profitto. La nostra 
fiducia nel progetto si basa sulla 
convinzione che, fin da quando ci 
sono stati social network, c’è stata 
anche la sociopatia”. I prodotti di 
punta di VacilLogix sono software che 
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“sfruttano la potenza dei social 
network per aggirare norme sociali”. 
La compagnia produce quattro killer- 
application che “ti permettono di 
avere quell’attitudine sociopatica che 
ti porta al successo”: Deceptionist™ , 
EntitlementManager™ , StalkBroker™ 
and StatusGuard™ . 



Di una matrice simile, ma con un 
approccio sicuramente meno 
situazionista, é il lavoro Material 
Evidence (2010) di Claudia Salamanca 
- http:/ /www.laclaud.com/?p=n6 . 

un’artista colombiana che sta al 
momento lavorando al suo dottorato 
di ricerca al Dipartimento di Retorica 
dell’Università della California, a 
Berkley. Sia nella pratica artistica che 
nella ricerca teorica esplora le 
relazioni tra l’idea di morte e il corpo. 

In Material Evidence, la Salamanca si 
riappropria di un video-documento 
fatto dal Colombian Covernment’s 
Technical Investigation Team (gruppo 
di investigazione tecnica del Governo 
Colombiano) in cui si vede una 


procedura di identificazione standard 
effettuata da un poliziotto. La 
rielaborazione fatta dalla Salamanca 
consiste nell’introduzione di un 
elemento disturbante nel frame video, 
una sorta di “buco nero” che si sposta 
aM'interno della cornice video. 

Lasciando la problematica delle 
strutture di potere ed entrando invece 
in un territorio di indagine delineato 
dal rapporto tra uomo e ambiente, 
troviamo il lavoro di Pinar Yoldas, 
artista di origine turca, laureata 
all’UCLA nel 2009. Il suo progetto 
SuperMammal ™ , NeoLabium ™ and 
otherspecies ofexcess (2011) - 
http://pinaryoldas.info é una serie di 
artefatti, specimen, inglobati in piccoli 
vasi trasparenti stile laboratorio 
chimico, le cui forme e fisiologie sono 
ispirate da possibili futuri risvolti e 
mutazioni delle tecniche riproduttive 
di Madre Natura. 

Una vera e propria “escursione 
biogenetica sul futuro del desiderio, 
della sessualità e deN’intimità”. Così la 
Yoldas descrive il proprio progetto per 
presentare le sue tre “creature”: 
SuperMammal™, che dispiega una 
simmetria radiale delle glandole 
mammarie, MegaMale™, un 
arrangiamento lineare di forme 
ispirate ad organi maschili, e 
NeoLabium™, livelli di labia arrangiati 
in maniera esponenziale, che possono 
potenzialemente espandersi e 
crescere all'infinito. 
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Questi tre pezzi seguono la serie 
Fabula (2009) - 

http://pinaryoldas.info/Fabula/. che 
consiste appunto in una serie di 
pseudo-creature mutanti in 
contenitori di vetro accompagnate da 
disegni e foto. Nel creare queste 
forme di vita fittizie, Pinar Yoldas ha 
preso spunto dalle famose “isole di 
spazzatura sommerse” che vagano 
negli abissi dei nostri oceani, e ha 
immaginato le possibili mutazioni che 
possono scaturire dalle interazioni 
della fauna marina con tali habitat 
artificiali, “rendendo intenzionalmente 
indistinguibili le differenze tra 
maschio e femmina, microbo e 
umano, organico e sintetico, Fabula 
provoca e accentua la presa di 
coscienza del proprio corpo, in 
particolare rispetto alle problematiche 
di sessualità e mortalità.” 


Zadi Blas - Queer Technologies (2008) 


dinamiche tra nuovi media, politica e 
queer studies, espone un progetto su 
cui ha lavorato negli ultimi quattro 
anni : Queer Technologies - 
http://www.queertechnologies.info/ 

. Il progetto consiste in una serie di 
applicazioni, strumenti e soluzioni 
tecnologiche mirate all’attivismo 
queer, 

Queer Technologies vuole essere una 
sorta di critica “ad alto valore 
finzionale” delle tecnologie di 
comunicazione esistenti e del 
carattere eternormativo, capitalista e 
militarizzato che tali tecnologie hanno 
finito per avere. I “prodotti” usciti dal 
mondo delle Queer Technologies 

hanno nomi come Qey Bombs 
transCoder e Fag Face Mask 

Vediamoli in dettaglio. 

Facial Weaponization Suite & Fag Face 
Masks £ un set strumenti che aiuta 
gli utenti a falsificare i controlli 
biometrici sui propri volti e di 
conseguenza generare falsi dati. Sono 
comprese una serie di maschere, da 
indossare ad esempio di fronte a 
dispositivi di sorveglianza, che 
“anonimizzano” il proprio volto, 
rendendone inefficace la decodifica 
biometrica. 



In maniera simile lavora Zach Blas che 
affronta tematiche quali corpo e 
sessualità, anche se con una estetica e 
approccio completamente differente. 
Blas, da sempre interessato alle 


Secondo Blas “oggigiorno, l’esistenza 
stessa é un modo di controllo. Il non- 
esistere é l’unica strategia valida per 

F3CI3 1 

fuggire dal controllo. Il 
Weaponization Suite „ . . . . . 

rende i nostri visi 
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invisibili. Il non-esistere significa 
essere totalmente deprivati da ogni 
identità rappresentabile che sia 
intellegibile, non essendo codificata in 
nessun algoritmo. L’essere non- 
esistenti fa sparire la tua identità nella 
nebbia, e la nebbia rende le rivolte 
possibili.” 

Cay Bombs tech no- 

pamphlet é una sorta di 

queer e manifesto dell'attivismo 

: “un corpo mutante, ux\a queer 

multitudine, un assemblaggio 

terroristico che sfrutta^nuove 
tecnologico 

sensibilità dell’essere 
TransCoder”. 

queer invece, un “Pacchetto di 
Programmazione dell’anti-linguaggio 
”, é uno pseudo linguaggio di 
programmazione “orientato alla 
transcodifica tra livelli culturali e livelli 
computazionali”. Questo SDK 
finzionale, ispirato al quinto principio 
dei nuovi media di Manovich - la 
transcQ^’ii&a appunto, flirta con i 
linguaggi dell’informatica e della 
semiotica, offrendo “librerie ispirate a 
teorie come tentativo di 
liberare la morsa dei lacci ontologici 
ed epistemologici delle tecnologie 
dominanti e interrompere il flusso di 
circolazione tra culture 
eteronormative, coding, e interfacce 
visuali”. 



TransCoder ha ispirato Micha 
Cardenas (membro anche del network 
di autori di Digicult) e il gruppo 
Electronic Disturbance Theatre di cui 
fa parte, ad inserire alcuni contenuti 
poetici nel Transborder Immigrant 
Tool, un progetto di disobbedienza 
civile finalizzato all’aiutare gli 
immigranti illegali nella loro traversata 
del confine tra Messico/USA, offrendo 
loro una serie di tecnologie CPS a 
basso costo - 

http://bang.calit2.net/xborderblog/ . 

Questo progetto (non presente in 
mostra) attirò una serie di critiche dai 
media a da gruppi conservatori che 
denunciavano gli autori di favorire 
l’immigrazione illegale, e l’Università 
della California di San Diego (a cui gli 
autori del progetto erano affiliati in 
qualità di ricercatori o artisti) aprì 
addirittura un'indagine per investigare 
il possibile uso illegale di fondi 
pubblici, ma poi il caso fu archiviato. 

Micha Cardenas, insieme a Elle 
Mehramand, hanno invece esposto a 
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LACE il progetto 
virus, circus. la bora tory (2011) - 
http://transreal.org/. un’installazione 
di oggetti, interfacce e artefatti 
utilizzati in passate performances, 
nelle quali i due artisti hanno utilizzato 
dati biometrici, wearable electronics ; 

diverse interfacce aptiche e 
teledildonics 

Un approccio sicuramente meno 
carnale ma sempre con un certo 
carattere performativo ha il lavoro di 
Xarene Eskandar, che esplora le 
relazioni tra architettura, corpo, 
ambiente e società. Eskandar, 
ricercatrice, designer e artista mediale 
con background in moda, interior 
design e live-media, é interessata alle 
relazioni simbiotiche tra tecnologia e 
uomo, in un “tentativo si creare punti 
di incontro tra dimensioni ed ecologie 
cosi detti utopici” 

( http://cargocollective.com/xarene) . 

Arci ìitectural 

é un’evoluzione di 

, una 

serie di vestiti che, quando occorre, si 
comportano come se fossero 
architetture. Ispirate dal concetto di 
piega di Deleuze e le tecniche di 
origami, queste “architetture 
personali” si relazionano al corpo 
come paesaggio, e al tempo stesso 
agiscono come interfaccia tra corpo e 
ambiente. 



Leggiamo dal catalogo della mostra: 
“Piegare é nascondere, dispiegare é 
rivelare. Una piega mantiene al tempo 
stesso queste due azioni opposte 
(nascondere e rivelare) in una sola 
dimensione della linea di piegatura. 
Una piega é una molteplicità di 
potenzialità che aspettano di essere 
realizzate. Quindi una piega, un 
essere-divenire deleuziano, la linea- 
piano-come-forma, esiste su un piano 
di immanenza, pieno di possibilità. La 
chiave per esistere su tale piano é il 
desiderio. Piegare é l’atto di 
inclusione-esclusione, del contenere 
l'interno e l’esterno, questo e quello. 
Uno desidera il piegare e dispiegare, o 
in altre parole, il cercare potenziali.” 

AN’interno di queste dinamiche del 
piegare-dispiegare, Xarene vede un 
potenziale per nuove relazioni tra 
l'uomo, la sua tecnologia e l’ambiente: 
“là dove un secolo fa l’organizzazione 
scientifica ha reso l’uomo, a suo 
detrimento, più efficiente nelle 
produzione di profitto, ora le reti, 
rendendo disponibili nuove relazioni 
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con la Natura, rendono più efficiente 
la produzione di conoscenza 
finalizzata a sé stessa.” 

Parlando di problematiche riguardanti 
l’uomo e il suo ambiente, il progetto di 
Michael Kontopoulos, Water Rites 
( 2011 ) - 

http://www.mkontopoulos.com/?p= 

847. ha come soggetto l’uso e abuso 
delle risorse idriche del nostro 
pianeta: il progetto comprende un 
video su due canali e l'esposizione di 
oggetti scenici compresi nel video, nel 
quale assistiamo allo svolgersi di una 
cerimonia arcaico-futurista dove 
avviene uno “scambio d'acqua” da 
parte di una coppia non meglio 
identificata. Kontopoulos, artista e 
insegnante che fa base a Los Angeles, 
usa spesso nei suoi lavori elementi di 
fiction: in questo video sceglie un 
arido scenario post-industriale con 
reminiscenze neo-primitiviste per 
offrire una critica implicita alle 
pratiche culturali che si sviluppano 
intorno alla scarsità d’acqua, in 
particolare in relazione alla situazione 
geografica della California. 

Il punto di partenza per il video é il 
racconto di Robert Heinlein ’Stranger 
in a Strange Land” (Straniero in terra 
straniera, 196U nel quale si racconta la 
storia di un bambino abbandonato su 
Marte e allevato da nativi marziani, 
che, al suo ritorno sulla Terra, si deve 
acclimatare agli usi e costumi umani, 
compreso il rapporto superbo e 


consumistico che abbiamo con 
l'acqua. Sull’arido pianeta Marte infatti 
lo scambio dell'acqua tra due individui 
é un cerimoniale pieno di gesti rituali 
che, quando completati, legano 
indissolubilmente due individui 
attraverso il sacro titolo di “fratelli 
d’acqua”. 



Jeff Cain - El Canino Reai (2011) 

Sempre rivolto a tematiche simili é il 
progetto presentato da Jeff Cain, El 
Camino Reai (2011). In questo 
progetto l'autore mette in scena una 
presunta spedizione botanica ispirata 
dall’importazione di una pianta di 
mostarda invasiva portata nel 
diciassettesimo secolo in California 
dal conquistador spagnolo Caspar de 
Portola e che delineava proprio “El 
Camino Reai”, un percorso di 966 km 
che andava da San Diego, al Sud delle 
California, su verso Nord fino a 
Sonoma. 

L’installazione proposta comprende 
documentazione originale della 
ricerca e video di interventi sul luogo. 
Jeff Cain é un artista e designer che 
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lavora con scultura, video, suono, 
fotografia e performance. Il suo 
studio, Shed Research Institute, é un 
organizzazione-ombrello per la ricerca 
indipendente, progetti di arte 
pubblica, e progetti site-specific-. 
http://www.shedresearch.net . 

In maniera simile a Cain, anche 
Christopher O'Leary é un artista che 
lavora con i linguaggi del video, 
fotografia e installazioni utilizzando 
strategie proprie dei nuovi media. 
O'Leary trae inspirazione dai mondi 
della Science fiction, dei fumetti e 
dalla storia in generale, per esplorare 
fenomeni sociali e sottoculture 
narrative pop, come ad esempio 
quelle legate aM’idea del “super eroe”. 
Nel lavoro in mostra, Biocking thè 
Exits (2011) - 

http://cargocollective.com/chrisolear 

y/#1475475/Blocking-the-Exits-2011 . 

l’autore crea una narrativa basata su 
un mondo apocalittico dove quattro 
personaggi personificano i pilastri 
della civilizzazione, a rischio di 
disintegrazione: acqua, cibo, energia e 
comunicazioni. 

L’estetica di questo video-animazione, 
montato con tecniche miste di 
morphing e passo-uno, situata tra 
atmosfere sci-fi anni settanta e post- 
produzione contemporanea stile 
hollywoodiano, con le sue 
ambientazioni futuristiche e 
fumettose, restituisce allo spettatore 
un’allucinata sensazione di precarietà 


e incertezza, essendo lasciato da solo 
neN’interpretazione di ciò che é 
chiamato a vedere. 



Una sensazione - che in un certo 
senso fa da sfondo a tutte le opere in 
mostra - non tanto lontana da quella 
che ultimamente provano tanti di noi 
nella vita di tutti i giorni, chiamati a 
dimenarci e a trovare un senso tra le 
dinamiche complesse, perverse e 
fondamentalmente ingiuste di questi 
tempi. 

Crisi sociale, economica, ecologica, di 
rappresentanza politica, di accesso 
alle risorse. Problemi più che reali, a 
cui dovranno seguire soluzioni reali. E 
se è vero che l’Arte non trova 
soluzioni, ma dispiega problematiche, 
é però anche vero che quando si parla 
di design é necessario un riscontro 
realistico sul piano dell’attualizzazione 
delle strategie: in questo caso il 
linguaggio della fiction può essere un 
arma a doppio taglio. 
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http://www.welcometolace.org/exhi 

bitions/view/speculative/ 
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Frederik De Wilde. Al Confine Invisibile Tra Arte 

E Scienza 

Silvia Bertolotti 



Dal 13 aprile al 15 agosto scorso si è 
tenuta a Lille, alla Care Saint Saveur, la 
mostra collettiva “Paranoia”, dove 
sono state presentate ventinove 
installazioni, per lo più interattive, che 
si situano nel punto di incontro fra 
arte, scienza e tecnologia. Come 
suggerisce il titolo, si è voluto 
indagare soprattutto l’influenza che 
certe suggestioni tecnologiche hanno 
suirimmaginario artistico, producendo 
talvolta esperienze “paranoiche” del 
nostro vissuto o della nostra 
esperienza percettiva. Quando la 
ricerca scientifica incontra la pratica 
artistica, le visioni che ne emergono 
sono allucinate, nel senso di una 
deformazione della percezione del 
mondo moderno, in un ottica 
futuristica, tecnologica, ludica e 
spaventosa allo stesso tempo. 


Fra le opere presentate ha catturato la 
nostra attenzione EOD 02 (Electric 
Organ Discharge), di Frederik De 
Wilde. EOD 02 è un’installazione 
realizzata in collaborazione con il 
LAb[au] di Bruxelles e composta da 
quattro acquari a specchio posti su 
piedistalli con audio integrato. 

Ciascun acquario contiene specie 
particolari di pesci, presenti più che 
altro in mari del Sud America o 
dell’Africa, che emettono segnali 
elettrici. Il progetto si basa sulla 
tensione del campo elettrico 
provocato dalle scariche emesse 
nell’acqua, mentre i pesci 
percepiscono il loro ambiente e 
comunicano tra loro. 

Le scariche elettriche aM’interno degli 
acquari sono raccolte da antenne 
direttamente connesse a quattro 
altoparlanti che traducono le 
emissioni elettriche in suoni. Inoltre, 
sotto ogni acquario, si trova una 
lampadina che pulsa secondo 
l’intensità dei segnali emessi: in 
questo modo gli impulsi elettrici dei 
pesci diventano tangibili, visibili e 
ascoltagli, in forma di luce e suono. 

Quella che viene interrogata in questo 
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caso é la relazione tra comunicazione 
e tecnologia, non solo per l’uomo ma 
anche nella natura. L'opera si colloca 
in quel punto di intersezione fra arte, 
tecnologia e scienza, tematizzando ed 
esplorando questo territorio invisibile 
e intangibile. 



Frederick De Wilde é difatti uno degli 
artisti più interessanti nel panorama 
contemporaneo delle digitai arts, in 
particolar modo per quanto riguarda 
la sperimentazione nei campi della 
robotica, deN'arte generativa e della 
cosiddetta Nano Art. 

Salta subito all’occhio come nelle sue 
opere ci sia spesso un riferimento alla 
lunga tradizione pittorica e dell’arte 
figurativa, non solo per il straordinario 
impatto estetico dei suoi lavori, ma 
soprattutto per il suo approccio 
filosofico all’arte e la consapevolezza 
nel relazionarsi, dal punto di vista 
teorico e creativo, alla scienza. 
Esattamente come fecero prima gli 
impressionisti, i cubisti, i futuristi o 


artisti come Yves Klein. 

E percorrendo le sue opere più 
recenti, ci rendiamo conto di tutto ciò. 
Partendo dalla robotica, pensiamo ad 
opere come UMWelt:VIRUtopia, 
un’installazione sempre del 2011 
realizzata in partnership con il 
Karlsruhe Institute of Technology. 
Questo progetto di swarm 
intelligence, interagisce ancora una 
volta con lo spazio, con la sua 
dimensione sonora e luminosa e con il 
pubblico. In realtà il sistema di swarm 
intelligence non si limita alla sua 
autonomia, ma si apre ai confini stessi 
che lo delimitano: la realtà esterna in 
cui si colloca, altri sistemi intelligenti 
che lo percepiscono. Psicologia 
dell’iterazione. 

I lavori di De Wilde aprono sempre un 
questionare infinito che va oltre 
l’opera in sé, ma raggiunge anche 
l'esperienza di fruizione dello 
spettatore e il contesto in cui l'opera si 
colloca, fatto anch'esso di elementi 
fisici che assumono così una valenza 
anche estetica: luce, suono, spazio, 
vuoto. 

Abbandonando la dimensione 
“plastica” della robotica. De Wilde ha 
anche esplorato l’arte generativa con 
risultati unici e notevoli, come per 
esempio la serie NRS Z.space. Come 
dice l'artista stesso nello statement 
della sua opera, egli “dipinge con i 
dati”, nel tentativo di giungere ad una 
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commistione di forte rilevanza 
artistica, tra l'arte generativa dei nuovi 
media e la pittura tradizionale. Il 
nuovo paesaggismo del ventunesimo 
secolo é dato da un astrattismo visivo 
non più figurativo, ma digitale ed 
informatico. In questo senso opere 
come Vectors 4 [UNJCertainty o Ori 
Fire, sono esempi perfetto di questa 
grafica evocativa e profonda. 

Lo spettatore si trova quindi sospeso 
non solo tra immaginari visivi 
futuristici e pittorici, ma anche, qui 
come nella robotica, in quel territorio 
in parte ignoto che nasce dall'incontro 
interattivo fra scienza e arte, dove il 
determinismo lascia spazio alla 
creazione, e la tecnologia diventa 
strumento estetico e filosofico. 



Freder* de WBde - Eod 02 (Electric Ofgan Dischaige) 

Mediamente, Brusse te 

Altro discorso estremamente 
interessante affrontato da De Wilde è 
infine quello presentato nella serie di 
opere Qu[Art]z, dove in un certo 
senso ritroviamo l’estetica della nano 
art e i suoi tempi centrali, ma questa 


volta con un risultato che rimane 
un'esplorazione ancora aperta, ossia la 
possibilità/sfida di tradurre 
audiovisivamente un fenomeno 
naturale come la modificazione e 
trasformazione fisica dei cristalli, una 
volta registrata e ripresa nelle sue 
varie fasi. 

Per affrontare questi e altri temi, 
abbiamo incontrato per l'occasione, 
l'autore. 

Sivia Bertolotti: La tua opera EOD 02 
é stata presentata all’Interno della 
collettiva “Paranoia”, una mostra che 
esplora l'immaginario collettivo 
artistico in relazione e sotto l’influenza 
della tecnologia e della scienza. Quale 
credi sia la relazione tra scienza e arte 
in senso più ampio? Si tratta di 
un'interazione, una reciproca 
influenza o piuttosto di una forma di 
comunicazione? 

Frederik De Wilde: Basterebbe 
percorrere la storia, dal Rinascimento 
al Positivismo all'era contemporanea, 
per vedere come il rapporto fra arte e 
scienza sia stato sempre in realtà 
molto stretto. Credo che il confine che 
separa i due ambiti sia abbastanza 
labile, in quanto si tratta 
sostanzialmente di approcci diversi al 
mondo naturale, alla realtà. L'arte 
sicuramente coinvolge più la sfera 
inconscia, mentre la scienza si 
caratterizza piuttosto per 
l’osservazione empirica dei fenomeni 
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oggettivi. 

Ma la scienza non é a mio parere 
diversa dall’arte, sono solo due diversi 
punti di vista diversi sulle cose. Anche 
per quanto riguarda più 
specificamente la presenza della 
scienza in una sfera più propriamente 
artistica, abbiamo diversi esempi nel 
corso della storia: pensiamo a Monet, 
per citarne un nome conosciuto, e 
all’attenzione che gli impressionisti 
prestavano alla luce in quanto 
fenomeno e all’osservazione in 
generale. Potrei citare anche 
l’esempio del Bauhaus. In ogni caso é 
interessante il tipo di approccio ad un 
fenomeno naturale ed esterno come 
la luce, la maniera in cui viene 
percepita e osservata. 

Credo quindi che tra arte e scienza si 
tratti piuttosto di un’intersezione tutta 
da esplorare, al di là di ogni dualismo 
di matrice occidentale. E la Nano Art, 
per l’appunto, si pone al centro di 
questo punto di intersezione e 
comunicazione, spesso “invisibile” per 
noi. 



Frederik de Wide - Eod 02 (Electric organ discharge ) 

Sivia Bertolotti: A proposito di Nano 
Art, sul tuo sito web scrivi: “The 
conceptual crux of this artistic praxis 
are thè notions of thè intangible, 
inaudible, invisible”. Potresti spiegarci 
meglio di che si tratta e cosa intendi 
con questo termine e perché questo 
punto invisibile si trova al centro 
dell’intersezione fra i domini deN’arte, 
della scienza e della tecnologia? 

Frederik De Wilde:La Nano Art é un 
tentativo di rendere visibile ciò che 
non lo é. Il punto é ancora una volta la 
percezione di una realtà presunta 
invisibile. Al contrario si tratta solo di 
accedere ad una nuova dimensione 
della realtà stessa, invisibile ad occhio 
nudo, ma non tramite l’utilizzo di 
specifici strumenti. Questo concetto si 
trova anche nel video Power of Ten di 
Charles and Eames, in cui si mostra 
come la natura sia articolata in 
magnitudini, scale, ordini di 
grandezza, gradi di cui noi non 
abbiamo coscienza. Esiste quindi tutta 
una complessità, invisibile, cui solo la 
tecnologia e i suoi mezzi possono aver 
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accesso. 

Sivia BertolotthNelle tue opere di 
Nano Art, specialmente nei 
Nanolandscapes, hai utilizzato 
microscopi molecolari e atomici. In 
EOD 02, ti sei servito invece di sensori 
e antenne. Qual é a tuo parere il ruolo 
della tecnologia aM’interno della 
creazione artistica? 

Frederik De Wilde:Come dicevo prima 
la tecnologia é giustamente un 
mezzo, uno strumento che dà accesso 
ad una dimensione altra da quella che 
noi percepiamo quotidianamente con 
i nostri cinque sensi. Ed é un tool 
essenzialmente di esplorazione. A 
volte mi capita in un certo senso di 
abusarne, da un punto di vista 
prettamente scientifico. Per esempio 
avevo creato dei cristalli fatti da me, 
che poi ho analizzato al microscopio 
aggiungendovi altre piccole particelle, 
frammenti di materiale etc. 

La procedura non é certo 
scientificamente rigorosa, ma il mio 
approccio era piuttosto esplorativo. 
Senza tecnologia certe dimensioni 
della realtà, a livello di percezione 
sensoriale e soprattutto visiva, 
rimarrebbero nascoste. 

Sivia Bertolotti: Cosa si trova dietro il 
paradosso di rendere visibile ciò che é 
invisibile? 

Frederik De Wilde:L’ingresso in una 
dimensione che ci circonda 


quotidianamente e che tuttavia 
rimane ignota. Siamo circondati da 
radiofrequenze, segnali, onde e tutto 
ciò rimane inaccessibile pur essendo 
intorno a noi costantemente. 
D’altronde il tema deN’invisibilità era 
presente anche nella mitologia greca: 
pensiamo agli dèi Athena o Ade, che 
in certe occasioni e circostanze 
potevano nascondersi alla vista degli 
uomini. Ma dal punto di vista artistico 
c’é una connessione fra tutti i 
fenomeni, anche quelli 
apparentemente più lontani. 



Frederik de Wide - Eod 02 (Electric Organ Discharge) 
..oger Tator Galtery, Lyon 


Sivia BertolotthQual é il tema 
concettuale che vuoi investigare ed 
esplorare aM’interno del rapporto tra 
biologia e tecnologia? 

Frederik De Wilde:La biologia é 
tecnologia, nel senso che quest’ultima 
spesso si ritrova anche aN’interno di 
sistemi biologici e naturali. La 
biotecnologie non sono orizzonti poi 
così futuristici. Penso^jDesji elettrici 
che ho utilizzato per . Essi 
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emettono radiazioni e impulsi elettrici 
per comunicare tra loro. Se considero 
il pubblico di quest’opera e la sua 
ricezione, mi accorgo che per molti si 
tratta di un fenomeno contemplativo, 
per alcuni un momento di riflessione, 
per altri semplicemente curiosità. 

Sivia Bertolotti: Puoi dirci qual é il tuo 
modo di lavorare, il tuo processo 
creativo e da dove nasce l’ispirazione? 
In particolare per quanto riguarda 
EOD 02. 

Frederik De Wilde:Non esiste un 
metodo specifico e unico per creare. 
Diciamo che spesso parto da 
un’intuizione, ma può essere anche 
uno scambio con un collega artista, 
oppure un pensiero, un’osservazione. 
Poi tutto passa attraverso un processo 
di “incubazione”, in cui appunto 
rielaboro quelle intuizioni. 

L’importante è per me mantenere 
sempre una mente aperta, 
un’attitudine di questo tipo verso 
l’esterno. 

Sivia BertolotthUno dei temi principali 
di EOD 02 è la comunicazione in senso 
ampio. I pesci infatti comunicano tra 
di loro attraverso segnali elettrici, 
esattamente come fa l'uomo 
moderno. Per caso i pesci sono nostri 
predecessori in un certo senso? Qual é 
allora il ruolo della tecnologia nei 
mezzi moderni di comunicazione? 

Frederik De Wilde:Certo, in un certo 


senso lo sono. I pesci utilizzano la 
totalità dei loro sensi, la loro attività 
percettiva é completa. Ci sono infatti 
così tanti segnali nell’aria, onde, 
radiofrequenze, ma noi ne recepiamo 
solo una minima parte. Il caso dei 
pesci é inoltre interessante anche per 
il fatto che in sostanza comunicano 
tra loro attraverso impulsi elettrici. Ma 
spesso il livello dei segnali é diverso e 
per potere comunicare devono 
raggiungere la stessa frequenza. 

Dopo questa negoziazione e 
livellamento elettrico, solo allora sono 
in grado di comunicare. Inoltre ogni 
pesce ha una sua specifica identità, 
definita attraverso il numero di segnali 
che emette. Essi sono in grado di 
distinguersi e di riconoscersi 
attraverso la loro singolarità. 



Sivia Bertolotti: Parlando di EOD 02, 
l’utilizzo di sensori implica un 
algoritmo decodificatore che alla fine 
é sempre un atto soggettivo di 
interpretazione di un fenomeno 
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naturale. Come ti poni rispetto 
all’interpretazione del linguaggio dei 
fenomeni? 

Frederik De Wilde: Heiddeger diceva 
che “l’arte é un progetto”. La pratica 
artistica é una sorta di filtro che ci fa 
scegliere fra le infinite possibilità di un 
progetto aperto. Selezione prima, e 
poi amplificazione, come se si fosse 
aN’interno di un laboratorio, circondati 
da radio frequenze. L’atto di scelta é 
sempre soggettivo, in ultima istanza. 

Sivia Bertolotti: Le scariche elettriche 
sono convertite in suoni. Qual é a tuo 
parere la natura del suono? 

Frederik De WildesTutto é suono nella 
natura. Questa è forse 
un’affermazione che può sembrare 
molto “orientale” dal punto di vista 
filosofico, ma alla fine la frequenza é 
un fenomeno fisico presente 
costantemente. Il suono é allora una 
manifestazione di una realtà invisibile 
ma che ci circonda. Esso diventa un 
aspetto visibile di una realtà invisibile. 
E questo ci riporta alla Nano Art. 

Sivia Bertolotti: Nello statement di 
Umwelt dichiari: “All technologies are 
social technologies”. Puoi spiegarci 
meglio il senso di questa frase? E in 
particolare come pensi che la 
robotica interagisca con la realtà 
esterna, sia sociale che artistica? 

Frederik De Wilde:Sì, lo so, è una 
dichiarazione coraggiosa e anche un 


po’ provocatoria. Essere un artista 
significa anche sollevare discussioni e 
questioni fondamentali. Sono molto 
interessato a come le tecnologie 
possano agire a livello sociale e creare 
un potenziale di cambiamento. Le 
innovazioni sociali sono molto più 
difficili da realizzare rispetto a quelle 
tecnologiche. 

Dal mio specifico punto di vista non 
vedo niente di sbagliato 
neN’affermazione citata. In generale si 
potrebbe dire che la maggior parte 
delle tecnologie sono destinate ad 
interagire (comunicazione, 
fabbricazione, produzione, etc.) o, al 
contrario, hanno la possibilità di 
inquinare o addirittura distruggere le 
cose, che è d’altronde il lato ‘Altro’ o 
‘oscuro’ della tecnologia. Ma si 
potrebbe sostenere che anche questa 
categoria rientra nella tecnologia 
sociale in un certo senso. 



. Um welt- VI R Utopia 
Il caso di e 

chiaramente un esempio di come le 


55 



relazioni sociali possano diventare 
tangibili: da un lato hai l’aspetto 
tecnologico rappresentato dallo 
swarm robot come mezzo di 
espressione, dall’altro abbiamo il 
pubblico e l’artista. Qualcosa che 
potrebbe ben descrivere il mio punto 
di vista è lo scambio soft’ tra forma e 
contenuto e il ruolo dei media rispetto 
agli uomini e all’ambiente. Mi sto 
chiaramente riferendo a Marchal 
McLuhan come interpretato da 
Levinson. Vedo questo scambio come 
qualcosa di incapsulato in un’ecologia 
che descrive una rete di relazioni tra 
(nuove) tecnologie, persone e 
contesto. 

Questa ecologia è parte di una o più 
sfere. Una buona lettura su questo 
particolare tema è Spheresd'i Peter 
Sloterdijks. Elementi di queste sfere 
sono anche fattori di una 
trasformazione economica, sociale e 
culturale che sono inoltre generatori 
di un nuovo ambiente per la 
produzione di ideali culturali. La 
tecnologia è solo uno strumento e i 
media possono essere interpretati 
come ambienti o contesti che 
possono illustrare, non in modo 
peggiorativo, come un’opera di media 
art possa strutturare un’esperienza. 
Qui mi ricollego alla nozione semiotica 
e artistica di sfera, per cui l’arte può 
essere vista o interpretata come una 
macchina esperienziale. 

L’esperienza in sé è il residuo di una 


ricerca profonda e sincera, di una 
visione, di contenuti e forme 
trasformate in qualcosa che è 
maggiore della semplice somma dei 
suoi componenti. In generale io mi 
concentro sulla conoscenza e 
l’espressione artistica e scientifica, in 
combinazione con la teoria critica e la 
riflessione interdisciplinare sulle 
relazioni tra natura e tecnologia. 

In particolare sono interessato alle 
nozioni di intangibilità, immaterialità, 
invisibilità, il virtuale o potenziale, e 
come siano spesso fondati 
nell’interazione tra sistemi complessi, 
sia biologici che tecnologici. Inoltre, 
quell’area indistinta e sfuocata, dove il 
biologico e il tecnologico si 
mescolano, è un terreno produttivo e 
privilegiato per i miei progetti / 
proiezioni. Si tratta di un costante 
esplorazione dello spazio liminale. 

Umwelt-VIRUtopia interroga questo 
spazio liminale in modo psicologico, 
indagando in particolare la psicologia 
delle frontiere. Che cos’è un confine? 
Quanto psicologico è un confine? Che 
cosa è la sicurezza? Possono i raggi 
laser essere percepiti come una sorta 
di gabbia cinetica? Possiamo 
cambiare l’architettura attraverso 
l’interazione? Possiamo rompere gli 
schemi in quanto audience? 
L’interazione diventa interessante 
quando le convenzioni sociali sono 
modificate o addirittura infrante. I 
confini sono fatti per essere 
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attraversati? Possiamo riprogrammare 
lo spazio? 



Frederik de Wide - L)mmeR_Vnitopia - Swarm Bot 

Sivia Bertolotti: Pensando sempre a 
Umwelt: VIRUtopia, tu parli di confini. 
Qual é per te il confine (o la sfida) 
invece che la robotica deve superare a 
tuo parere? 

Frederik De Wilde:C’è un chiaro 
incremento nell'uso della robotica 
nelle arti contemporanee. Per 
esempio in fiere o grandi festival 
come Ars Electronica, ma bisogna 
fare una distinzione tra i diversi ruoli' 
che la robotica può giocare. Più 
precisamente tre ruoli principali 
possono essere osservati e classificati: 

a) l’uso del robot come opera d’arte 
(Panamarenko) 

b) l’uso del robot per una performance 
artistica (Tinguely) 

c) miglioramento delle skills che 
evocano un’esperienza (Natalie 
Jerimijenko) 

Si potrebbe anche prendere in 


considerazione una quarta categoria 
che incorpora la robotica e l'umano, il 
corpo animale. Questa categoria 
ibrida sta diventando sempre più 
naturale con la nostra evoluzione e 
Stellar è senza alcun dubbio un 
precursore in questo. I confini tra il 
nostro corpo e la tecnologia si stanno 
sgretolando, poco a poco. E’ un 
processo lento ma apparentemente 
inevitabile. Il futuro della robotica si 
trova quindi nell’etica piuttosto che 
nell'innovazione tecnologia. 

Tra l'altro, il termine robot è stato 
coniato nel 1920 dal regista Karel 
Capek del gruppo teatrale R.U.R.. La 
trama tratta principalmente dell’uomo 
posto radicalmente di fronte alla 
macchina. Il personaggio principale é 
costituito da un robot che arriva ad un 
livello di intelligenza tale da uccidere il 
suo creatore. Sappiamo che 
attualmente una macchina 
difficilmente potrebbe comportarsi 
così. Credo che sia naturale per i 
registi teatrali e gli artisti in generale, 
drammatizzare. Senza dramma, non 
c’è alcuna storia. Ma è un 
ragionamento che regge? Non lo so. 

D’altra parte possiamo anche 
osservare la presenza dei robot nelle 
produzioni Disney. Alcuni esempi 
sono Wall-E e iRobot p er esempio. 

Entrambi rappresentano due 
differenti punti di vista. È chiaro che 
entrambi sono luoghi comuni e hanno 
influenzato la nostra percezione e il 
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nostro immaginario. Le radici storiche 
di questo bipolarismo possono essere 
trovate nel dualismo di Cartesio e 
nella nostra visione antropocentrica 
della natura. 

L’ambito di utilizzo più affascinante 
della robotica è attualmente 
l’esplorazione spaziale. Come specie 
dobbiamo esplorare per sopravvivere, 
ma purtroppo siamo molto limitati 
nella nostra mobilità a causa della 
nostra natura fisica. Credo che 
tuttavia il chiaro e decisivo ruolo della 
robotica sia quello di aiutarci ad 
esplorare l’ignoto e lo spazio 
sconosciuto. Questa è la chiave per 
capire da dove veniamo, dove stiamo 
andando e soprattutto dove ci 
troviamo. 



Sivia Bertolotti: Qual é la cosa più 
importante che insegna il 
comportamento della swarm 
intelligence ? II modello dello swarm é 
da interpretare in senso biologico e 
naturalistico solamente? 


Frederik De Wilde:ll comportamento 
della swarm intelligence può essere 
ritrovato ovunque ed è una delle 
manifestazioni più affascinanti ed 
interessanti che possono essere 
osservate sulla natura e nella natura. 
Trovo la formazione di modelli, 
l’uniformità di movimento nel suo 
complesso, qualcosa di quasi magico. 
E' stato osservato e analizzato che un 
uccello su trecento riesca a 
comunicare con almeno sei uccelli 
circostanti. Non si sa come avvenga 
precisamente questo processo di 
comunicazione, ma registrazioni video 
a rallentatore hanno mostrato che si 
tratta di un'evidenza. 

La vecchia idea di un leader che indica 
la traiettoria e guida il gruppo sembra 
svanire. Queste osservazioni ha aperto 
la strada a nuovi modi di pensare le 
dinamiche sociali, che fornisce uno 
standard nello sviluppo dei giochi, dei 
social networks etc. Una migliore 
comprensione della nostra natura 
potrebbe migliorare la nostra società 
se solo ne avessimo la volontà. Pongo 
l'accento sulla volontà, perché è 
terribilmente importante in tutte le 
cose che facciamo. 

Sivia Bertolotti: Qual é il rapporto fra 
l'arte generativa e la tecnologia? 

Quale invece l'influenza delle fine 
arts ? In entrambi i casi si tratta di 
punti di partenza o di elementi di 
confronto? 
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Frederik De WildesL’arte generativa e 
la tecnologia sono sicuramente 
collegate tra loro, ma non 
sempre in maniera tecnologica. Se si 
considera l’arte concettuale degli anni 
‘60 e ‘70, allora si possono vedere con 
chiarezza le strategie diverse nella 
pratica artistica, a partire dalla pittura 
fino ai primi esempi di computer art 
degli anni ‘60. Quello che voglio 
affermare é che l'arte generativa non 
é legata ad uno specifico stile o 
strumento. L’elemento chiave é di 
sicuro il fatto che l’esecuzione 
dell'opera d’arte deve essere (in parte) 
compiuta attraverso qualcosa di 
esterno rispetto all’artista. 
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Sivia Bertolotti: Come nasce un’ opera 
d’arte generativa come Vectors4 
[ UN]Certainty 0 Zspace 1 Qua |j sono 

gli elementi utilizzati? 

Frederik De Wilde: La maggior parte, 
ma sicuramente non tutte, le opere 
della serie WRS ] sono basate su una 
qualche interazione con lo spazio 


pubblico. Nel caso di Vectors 4 
[UNJcertainty ero interessato a come 
uno spazio possa essere mappato e 
rappresentato; così ho messo una 
macchina fotografica su una 
piattaforma rotante, in maniera tale 
che registrasse ogni movimento e 
suono. Una volta registrato il 
panorama a 360° ho importato il file 
video in un ambiente di 
programmazione orientato agli 
oggetti chiamato Max. 

Ho costruito una patch per 
interpretare i dati. Nel fare questo è 
necessario riflettere a fondo su cosa é 
necessario utilizzare. Il risultato è 
stato una progettazione parametrica 
che posso modificare rapidamente, 
ma che comunque viene eseguita con 
uno specifico insieme di regole e 
vincoli. Con l’aiuto di un amico 
programmatore abbiamo anche 
trovato il modo di creare immagini ad 
alta risoluzione come output. Ciò non 
era possibile prima. 

La seconda cosa che volevo fare era 
materializzare il file digitale in 
qualcosa di palpabile, perché volevo 
che il risultato fosse mostrato in un 
contesto pittorico-artistico. Per 
produrre questi Data Painting ho in un 
certo senso abusato della tecnologia. 
Mi spiego, mi ci è voluto molto tempo 
in termini di prove ed errori per 
trovare una materialità che mi 
piaceva. Ciò che ho fatto é stato 
dipingere i primi layers (ad esempio i 
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layers di base), dopo di che ho 
lavorato con un tipo particolare di 
stampante per stampare sui layers di 
base. I primi risultati erano 
promettenti, ma non ero ancora 
soddisfatto, quindi ho continuato la 
mia ricerca. 

Infine ho fatto un accordo con il 
proprietario della stampante per 
stampare diversi layers l’uno sopra 
l’altro. Questo sarebbe stato perfetto 
se avesse funzionato perché si 
sarebbe potuta vedere una topografia 
nella ‘Pittura’, e sarebbe diventata 
un’opera tridimensionale. Mi piaceva 
l’idea ma c’era uno svantaggio, e cioè 
la testina di stampa avrebbe potuto 
rimanere bloccata. Ora bisogna sapere 
che questa parte specifica della 
stampante è piuttosto costoso. 
Comunque ho corso il rischio, dicendo 
che avrei rimborsato la parte nel caso 
si fosse rotta, ma per fortuna non é 
accaduto. Per la prima volta sono 
stato ottimista nella traduzione di un 
file digitale in un oggetto fisico. 



Frodar* de Wide - Nanoart. Inviatile Visual Art 

Scanning Liection microscope Series # Monet [un]masked - datala 


Sivia Bertolotti: Pensando alla serie di 
opere Qu[Art]z, potresti descriverci 
l’interpretazione del processo di 
trasformazione della crescita dei 
cristalli in un oggetto audiovisivo (e 
quindi artistico) e perché i cristalli 
sono cosi’ emblematici 
nell’esplorazione del rapporto 
arte/scienza? 

Frederik De Wilde: La sonificazione 
della crescita dei cristalli é ancora un 
work in progress e sembra una cosa 
più semplice di quello che in realtà é. 
Bisogna considerare che ci sono 
diversi modi di far crescere i cristalli e 
sono tutti diversi. Il processo di 
cristallizzazione può essere molto 
lento o estremamente veloce. A 
seconda della velocità ci sono diverse 
modalità e settaggi. 

Per fare un esempio: mantenendo 
l’acqua demineralizzata (le impurità 
infatti possono fare da semi 
catalizzatori) poco al di sopra di 0°c, si 
immerge poi un anello in un misto di 
sapone e acqua demineralizzata. 
Facendo gocciolare alcuni 
frammentidi cristallo sopra la 
pellicola, si crea un momento 
catalizzatoreda cui si genera 
rapidamente il processo di 
cristallizzazione. Potremmo pensare il 
cristallo come un fiocco di neve che 
ha bisogno di alcune impurità per 
diventare più grande e continuare a 
cadere. 
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Questo é affascinante. Le impurità 
creano bellezza. In secondo luogo 
sono molto interessato nelle forme 
che si creano, nella loro direzione, 
velocità e trasparenza o opacità. Mi é 
sempre interessato integrare processi 
casuali nella mia pratica artistica, in 
particolare quello della ‘criticai mass,’ 
quando le cose sembrano essere fuori 
controllo ma in realtà evocano una 
bellezza radicale. Ho iniziato questo 
progetto con il guru del 
MaxMsp/Jitter, Jean-Marc Pelletier. 

E siamo solo all’inizio. L’idea é di 
registrare il processo di crescita e 
analizzare la registrazione video, che 
diventa poi il materiale di base per 
creare musica in realtime. La 
combinazione e la tensione tra il 
suono naturale - se ne esiste davvero 
uno e il suono sintetico é il punto 
chiave. Le formazioni cristalline sono 
registrate da un software dal 
momento che crescono in diverse 
direzioni. 

In conclusione, diciamo che sono 
affascinato dal rapporto tra segnali e 
rumori e dal fatto di connettere 
processi naturali alla tecnologia, per 
ottenere un risultato di tipo artistico. 



Sivia Bertolotti: Sei belga e vivi 
attualmente in Europa, ma spesso sei 
stato coinvolto o partecipi tuttora a 
progetti negli Stati Uniti. Quale credi 
sia la principale differenza fra i due 
scenari, aN’interno del contesto delle 
arti digitali? 

Frederik De WilderEffettivamente c’é 
una scena molto vibrante negli Stati 
Uniti, specialmente per quanto 
riguarda i mezzi creativi e tecnologici 
(penso al MIT, per citare un esempio 
famoso). Lo scenario è si molto 
stimolante, ma non forse in senso 
prettamente estetico e artistico, 
perché credo che negli Stati Uniti ci 
sia piuttosto un approccio di tipo 
“ludico”, di entertainement, rispetto 
all’Europa, dove esiste per altro una 
coscienza di tipo storico. 

Quello che manca in generale é però 
una relazione fra le due scene, quella 
statunitense e quella europea; 
dovrebbero essere più connesse e 
“comunicare” di più. Bisogna 
d’altronde considerare che 
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attualmente, nell’era mediatica e 
digitale in cui viviamo, grazie 
soprattutto a Internet e ai New Media, 
questa discrepanza é arginata. Si 
viene infatti sempre più spesso a 
creare una scena internazionale in cui 
comunque c’é comunicazione e 
scambio tra i vari artisti, di tipo 
rizomatico diciamo, intendendo con 
ciò una rete di rapporti a loro volta 
generativi. 

Sivia Bertolotti: Quali sono i tuoi 
progetti futuri? Puoi anticiparci 
qualcosa? 

Frederik De Wilde:A dire il vero sto 
lavorando in questo momento a più 
cose contemporaneamente. 
Innanzitutto ad un progetto che 


coinvolge l’arte negli spazi 
pubblici. Oltre a ciò sto studiando il 
comportamento spettrale dei 
materiali (una sorta di continuazione 
della Nano Art), insieme ad 
un’università americana. Esiste anche 
l’idea di un libro sulla Nano Art, come 
pure sto esplorando la Nano Painting 
e la Robotica con altri tipi di 
programmi. Da ultimo sto inoltre 
iniziando a valutare collaborazioni con 
le imprese e le industrie, come 
potenziale test, per progetti a lungo 
termine. 


http://www.youtube.com/watch?v= 

WvLctD62G58 

http://frederik-de-wilde.com/ 


62 


Moving-remixing. L’economia Del Movimento 

Di Mark Amerika 

Mark Hancock 



Mark Amerika è una forza prolifica e 
creativa che ha esplorato i mondi 
deN’arte e della scrittura in rete (sia 
online che offline), sviluppando una 
risposta allo stesso tempo teorica e 
creativa nei confronti dei media in 
cambiamento e delle potenzialità da 
essi offerte. 

Ama definirsi un “digitai jack-of-a- 
l-trades” ed è vero che la sua attività 
online di networking q d a sempre 

focalizzata sulla raccolta e il remix di 
immagini, testi, codici, suoni, 
multimedialità in senso ampio, anche 
in termini di generi letterari, teatrali, 
teorie pedagogiche e 
psicogeografiche. 

Dalle sue prime pubblicazioni, tra cui 

“Sexual Blood” e "The Kafka 


chronicles", che esplorano il flusso 
libero dei processi di pensiero 
incanalati nel gioco di parole 
sperimentale e il crollo di disgiunzioni 
narrative, alle sue pubblicazioni online 
che diffondono il significato 
dell’essere scrittore e remixer in epoca 
digitale e post-digitale (tra cui vale la 
pena ricordare “How to be an internet 
artist” [1], “Expanding thè concept of 
Writing” [2], “Becoming a 
remixologist” [3], “Portrait of a VJ" [4], 
"Meta/Data a digitai poetics” [5]) è 
praticamente impossibile descrivere 
tutti i suoi lavori e ha forse poco senso 
farlo dato il numero considerevole di 
interviste che potete trovare in rete e 
la scontata completezza del suo sito 
web. 

La seguente intervista è stata 
realizzata via mail, mentre Mark 
Amerika era impegnato a promuovere 
il suo progetto “Remixthebook”, un 
esempio piuttosto rappresentativo di 
tutta la sua opera. Un libro, pubblicato 
da Univeristry of Minnesota Press, che 
si appoggia a un sito web 
(remixthebook.com) come hub in rete 
con lo scopo di remixare digitalmente 
alcune delle teorie espresse (da autori 
come Janneke Adema, Giselle 
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Beiguelman, Julie Carr, David Gunkel, 
Gary Hall, Frieder Nake, Craig Saper, 
Darren Tofts, Gregory Ulmer, Chad 
Mossholder, Michael Theodore, 
Michelle Ellsworth, Rick Silva, Will 
Luers, Yoshi Sodeoka, Mark McCoin, 
Curt Cloninger, Kate Armstrong, Maria 
Miranda) nelle pagine del libro relative 
alla pratica del remix come forma 
artistica. 



Nonostante l’iniziale intenzione fosse 
quella di utilizzare le risposte alle mie 
domande come punto di partenza per 
un intervento critico più approfondito, 
le risposte che ho ricevuto erano così 
complete e intrinsecamente 
significative per inquadrare l'opera di 
Amerika in un contesto più ampio, che 
ho deciso di riportarle così com’erano. 

Punto di partenza di questa 
chiacchierata è stato il suo ultimo 
progetto Immobilitò, quello che lo 
stesso Mark Amerika definisce come il 
primo film artistico per cellulare mai 
realizzato, che è stato proiettato in 
vari eventi sia in Europa che negli Stati 


Uniti, tra cui non ultimo la mostra 
"Hyperstrata” a ISEA 2011 a cura di 
Lanfranco Aceti. Con una trama 
annodata attorno a un mondo del 
futuro in cui il sogno di un’utopia è 
alimentato da una tribù nomade di 
artisti e intellettuali, il film indaga il 
concetto e l'idea di uso creativo delle 
tecnologie legate ai cellulari e in 
generale sulle possibilità nascoste 
delle tecnologie diventate di uso 
quotidiano. 

Mark Hancock: Quando guardo 
Immobilité, mi sento come se stessi 
guardando qualcosa che potrebbe 
facilmente provenire dalla cinepresa 
di Chris Marker. Che si tratti del 
linguaggio visivo o del tema del 
futuristico, un sentimento catastrofico 
post-qualcosa, non riesco ancora a 
decidermi. Come ti senti pensando 
che le tue idee si legano a quelle di 
Marker in quest'opera? 

Mark Amerika: Chris Marker 
sicuramente gioca con l'idea di 
comporre una sorta di “cine-essay\ E' 
simile a quello che Agnes Varda 
definisce “cinécriture", o scrittura 
cinematografica. Hai ragione a 
pensare che ci siano spunti 
sovrapponibili tra il lavoro di Marker e 
il mio, così come in quello di Agnes 
Varda e di Jean-Luc Godard: infatti il 
film come saggio o scrittura 
d'immagine mi affascina. Non 
dovrebbe sorprendere che anche 
Marker lavori con i media digitali, e 
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che la Varda e Godard abbiano 
sperimentato nel campo delle 
installazioni multimediali. 

Oggi questi limiti disciplinari si stanno 
fondendo per molti di noi. Il mio 
“essere scrittore'”significa che 
pubblico principalmente libri, sia 
stampati che tradizionali e-book. Ma 
si può ad esempio espandere il 
concetto per includere i miei lavori di 
net art, i miei ipertesti, le istallazioni 
nei musei, le performance live come 
VJ, i miei film feature-length e i miei 
esperimenti sulla narrativa 
transmediale? lo mischio 
costantemente stili, temi, immagini, 
parole, codici, suoni, provenienti da 
molti grandi artisti. Crammatron è un 
progetto colmo di Godard. Filmtextè 
ricco per l'appunto di Marker. 
Immobilitò sperimenta entrambi, ma 
anche l'espressionismo astratto 
britannico come W. E. Sebald, Kathy 
Acker, Henri Lefebvre e molti altri. 



Mark Hancock: Tu sei autori anche del 
Manifesto avant-pop. Come è 


presente ancora quel manifesto nella 
sua pratica artistica contemporanea? 
Se lo dovesse revisionare, pensa che 
apporterebbe molte correzioni? 
Ovviamente ce ne sarebbero alcune 
relative a certi musicisti e forse anche 
a nuovi scrittori... 

Mark Amerika: Certo, mi piacerebbe 
rivederlo, se ne avessi il tempo. Un 
grande cambiamento consisterebbe, 
ad esempio, nella fine della necessità 
di profetizzare l’arrivo di 
artisti/scrittori post-studio e connessi 
alla rete. Oggi, è un dato di fatto. 
Rivedere quel testo, servirebbe inoltre 
ad evidenziare l’incremento deN’arte 
social media e l’emergenza del flusso 
digitale delle persone nel campo della 
distribuzione. 

Mark Hancock: Immobilitò è 
pubblicizzato come un film “in lingua 
straniera”. Personalmente, l’ho letto in 
due modi diversi. In uno, penso che tu 
consideri il medium cinematografico 
come se fossi un forestiero in terra 
straniera, che non pretende cioè di 
conoscere le sue forme e i suoi 
funzionamenti, liberando così se 
stesso da ogni convenzione. 

Mark Amerika: E’ una lettura forte da 
parte sua. In realtà è più facile de- 
familiarizzare l’esperienza estetica di 
un'opera se si è pratici dell’aspetto e 
della percezione, per ipotesi, dello 
stile dei precursori che si spera di 
mixare con i ritmi multimediali 
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personali. Così, ad esempio, Giancarlo 
Antonioni e Ingmar Bergman e, come 
hai detto prima Chris Marker, possono 
offrire un ritmo che posso 
sperimentare e fondere nella mia cifra 
stilistica, filtrando poi attraverso vari 
“plugin” inconsci che alterano il modo 
in cui l'opera procede. Questo crea 
una specie di estraneità che può 
essere inquietante o addirittura 
frustrante per il turista 
cinematografico medio. 



Mark Hancock: Propongo però anche 
un’altra chiave interpretativa: quelle 
lunghe riprese e quelle valutazioni 
quasi mute del paesaggio sembrano 
molto americane, nel modo in cui 
cercano di modellare un personaggio 
partendo dal paesaggio stesso. 
Sembra essere presente, in parte, il 
punto di vista de L’uomo che cadde 
sulla terra, con tu nel ruolo del corpo 
alieno che abita in un mondo 
straniero... 

Mark Amerika: Amo quel film. Ciò a 
cui alludi, penso, sia la dimensione 


dell’ultraterreno, un tema che 
attraversa molte delle mie opere. 
Filmnext penso che sia un buon 
esempio di tutto ciò, così come qui 
incontriamo la figura del Digital 
Thoughtographer . In un certo modo, 
l'artista deve diventare una specie di 
alieno-altro, che popola i campi 
istituzionalizzati della normalità. E’ 
l’unico modo di sopravvivere, perché 
la sopravvivenza richiede una 
costante rielaborazione creativa dei 
dati associati alle esperienze 
quotidiane. 

Ecco perché mi dedico al remix, come 
rituale quotidiano, una specie di 
pratica della vita di tutti i giorni in cui 
regolo costantemente i filtri del mio 
apparato artistico per estraniare 
ulteriormente quello che il commercio 
ha reso troppo comune. Si dovrebbe 
anche menzionare Warhol, dato che 
l’ultraterreno che si percepisce in 
Immobilitò è reso più complesso 
dall’emulazione delle sue tecniche di 
Screen Test. 

Mark Hancock: Tu hai sempre 
affermato che il tipico film-making, 
cioè il processo di cattura delle 
immagini come dati e la loro 
lavorazione attraverso la cinepresa, è 
solo il primo passo di un lavoro 
cinematografico. Successivamente, il 
vero artefatto viene creato in post- 
produzione e questo processo non 
deve necessariamente seguire il 
sentiero tradizionale del fim-making. 
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Intendi con questo rispondere a un 
impulso scritturale per esplorare 
quelle potenzialità che si trovano 
all’interno dell’immagine in 
movimento? 

Mark Amerika: Sì, l’idea della pre- 
produzione, della produzione e della 
post-produzione non è più un 
processo essenzialmente sequenziale. 
Esse avvengono in modo simultaneo, 
oppure, come Mondrian ha detto in 
un altro contesto, si tratta di una 
fusione simultanea e continua. 
Remixerei tutto per poter leggere una 
fusione simultanea e continua di 
eventi processuali, che normalmente 
macchiano il nostro rapporto con il 
tempo, il movimento e il modo in cui 
manipoliamo inconsciamente 
qualsiasi fonte materiale utilizzata in 
qualsiasi momento. 

Per me, tutto ciò dovrebbe includere 
quello che io e i principali partecipanti 
ad un progetto stiamo leggendo, 
vedendo, ascoltando, visionando in 
rete, dicendo nelle conversazioni, 
sognando, immaginando, ricreando 
dal passato, progettando per il futuro, 
evidenziando come un momento sia 
rilevabile come se stesse avvenendo 
nel presente. 



Mark Hancock: L’atto del camminare è 
un elemento ripetitivo nel suo lavoro. 
Lei parla del processo del camminare 
nel suo manifesto di Immobilitò e dice 
come questo abbia aiutato a dare 
forma ai suoi pensieri riguardo a come 
//progetto sarebbe dovuto diventare. 
Inoltre, apre Sexual Blood con una 
camminata. Immagino che questo 
processo di movimento fisico sia la 
chiave del suo processo creativo, 
anche quando ritorna alla tastiera per 
creare. 

A volte sembra che lei sia arrivato alla 
tastiera con una grande energia 
cinetica e che questa poi fluisca nella 
tastiera e nel suo lavoro. Non ho una 
vera e propria domanda, mi chiedevo 
solo quali potrebbero essere i suoi 
pensieri al riguardo... 

Mark Amerika: Non ho elaborato un 
pensiero sulla mia pratica della 
camminata, perché è molto radicata 
in tutto ciò che faccio. Il nuovo 
progetto su cui sto lavorando [The 
museum of Clitch Aesthetics, 
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commissionato da Abandon Normal 
Devices e FACT come parte delle 
Olimpiadi culturali di Londra 2012) 
riguarda però in parte questo atto del 
camminare: infatti, mi trovavo sulla 
costa sopravvento di Oahu la scorsa 
settimana per girare alcune scene di 
camminata molto sperimentali e ho 
alcune scene eccellenti registrate nel 
Lake Discrict, in Gran Bretagna, 
durante lo scorso maggio. 

Inoltre, nel mio ultimo libro, 
“Remixthebook”, tutto il testo ruota su 
due concetti portanti: il moving- 
remixinge l’economia del movimento. 
Fondamentalmente, come ho 
tweettato recentemente: “Camminare 
lungo la lunga linea della costa è una 
specie di recitazione spaziale, uno 
scaglionamento, che scatena poteri di 
image rendering che strutturano i miei 
pensieri”. 

Penso quindi che il mio lavoro sulla 
camminata, simile a quello di Richard 
Long, poggia le sue basi in molti 
aspetti diversi della pratica 
interdisciplinare che include l'arte 
concettuale, l'arte performativa, la 
fotografia e l’arte del linguaggio, ma 
anche, secondo me, la video art, la net 
art e la teorizzazione. La Teoria, come 
ricorda Greg Ulmer, ha le sue radici nei 
viaggi e addirittura nel turismo (il 
buon turismo). Quindi, essere un 
artista è essere un corpo, è essere un 
sognatore in movimento, è incarnarsi 
in un professionista, è essere un 


mover-remixer... 



Mark Hancock: Mi è sempre piaciuta la 
tua interpretazione del ruolo di 
scrittore e il processo di scrittura che 
va oltre le parole e dentro al testo, 
seguendo quel buon vecchio tipo di 
post-strutturalismo del testo che 
diventa qualsiasi cosa noi 
desideriamo. Ti piace pensare di 
essere uno scrittore che lavora con le 
H^^datta alle esigenze di questo 
, ottenendo la miglior risposta 
creativa possibile da questo 
strumento? 

Mark Amerika: Assolutamente. 
Scrivere non significa solo mettere giù 
un testo per pubblicare un libro 
stampato o un e-book convenzionale. 
Penso alla scrittura come 
performance, come scrittura 
indistinguibile dalla lettura, tutto 
questo incorporato in una pratica di 
ricerca. 
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36/en/perspective.htm 


Note: 

[1] - 

http://www.altx.eom/ebooks/artist.h 

tml 


[ 2 ]- 

http://www.mitpressjournals.org/doi 

/ abs/10. 1162/002409404772827987 

[3] - 

http://magazine.ciac.ca/archives/no 


[4] - 

http://seven.fibreculturejournal.Org/f 

cj-042-excerp- 

Sz 

from%E2%80%98portrait-of-the-vj%E2 

%80%99/ 

[5] 

http://markamerika.com/publication 

s/metadata 
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Cotti Al Vapore, “people’s Pornography" Di 

Katrien Jacobs 

Robin Peckham 



Katrien Jacobs, professore associato 
di studi culturali e religiosi 
all’Università Cinese di Hong Kong, 
inaugura il suo ultimo volume sulle 
culture sessuali regionali, People's 
Pornography: Sex and Surveillance on 
thè Chinese Internet, con la semplice 
quanto singolare affermazione che la 
ricerca del piacere sessuale sia 
collegato alle lotte per le libertà civili. 

Quest’opinione così forte, che appare 
evidente nella prima pagina del libro, 
rivela a proposito della situazione 
politica e della circolazione delle 
informazioni nell’attuale colosso Cina, 
probabilmente molto di più rispetto a 
qualsiasi ricerca o argomentazione 
addotta. 

Ma i contributi, da quello empirico e 
teoretico a quello creativo ed estetico. 


danno prova dell’interesse per il 
consolidamento delle varie culture in 
rete nella singolare rubrica di sesso e 
sorveglianza, offrendo al contempo 
una potenziale possibilità di 
comprensione dei blog di celebrità 
internazionali dissidenti come Ai 
Weiwei e Han Han, oltre ai più celebri 
a livello locale, ma solo come 
famigerati blog sul sesso, di altri 
esponenti come Mu Zimei. 



Dal momento che considera la 
pornografia come una scappatoia o 
una crepa aN'interno di un sistema 
altrimenti sotto stretto controllo, la 
Jacobs non si preoccupa delle più 
ottuse questioni teoretiche su come la 
sessualità generi potere. Vengono 
perciò ignorate le questioni 
biopolitche di questo genere (che 
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sono, sfortunatamente, al di là delle 
possibilità della ricerca portata avanti 
in People’s Pornographyi, 
permettendo così all’autrice di 
immergersi completamente aM’interno 
del sistema di credenza e 
comprensione appartenenti al 
netizenryc inese. 

La sessualità è al tempo stesso 
aspirazione al cosmopolitismo, che è 
legato al consumismo fashion e alla 
vita pubblica; ma è anche forza 
animale, un fatto che unisce 
l’interesse per il netporn alle creature 
neo-mitologiche del Crass Mud Horse 
e del River Crab: figure di animali 
immaginari derivanti da giochi di 
parole studiati per depistare la 
censura. La pornografia, scrive un 
accanito discepolo cinese di Steward 
Brand, vuole essere libera. E 
certamente vuole essere vista. 

Il primo capitolo di People’s 
Pornography ipotizza, senza sorpresa 
alcuna, che il secolo attuale sia un’era 
di “pornografia delle persone”. 
Immagini e video circolano 
principalmente attraverso canali 
amatoriali e peer-to-peer f non perché 
siano lontane da un particolare 
atteggiamento etico, ma piuttosto 
perché qualsiasi operazione di 
distribuzione esistente su scala 
commerciale sarebbe un bersaglio 
principale del controllo governativo. 

Per inquadrare lo scontro tra censura 


e immaginario pornografico che tende 
a trovare una propria strada, l'autrice 
presenta proprio in questa sezione 
una serie di artisti, che hanno lavorato 
occasionalmente con i new media, 
che fanno circolare immagini in simili 
modi audaci; anche se qui a intrigare 
l'autrice è più la presentazione del 
corpo rispetto alla sua circolazione. 



Nel secondo capitolo, Katherine 
Jacobs propone letture tratte da un 
gruppetto di blog che sono diventati 
influenti nelle più ampie comunità 
online cinesi, i cui temi spaziano dalla 
critica politica umoristica e dai 
resoconti accurati dei cittadini, ai blog 
di cronaca rosa sugli exploit sessuali 
personali. Questo è poi legato alla 
diffusa polizia morale della “ricerca 
della carne umana”, un meccanismo 
attraverso il quale i patiti del web 
individuano le ultime celebrità della 
rete e le puniscono per la loro vanità, 
disumanità, profanità, e per qualsiasi 
altro tipo di vizio: sulla falsa riga degli 
interventi occasionali di Anonymous 
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negli Stati Uniti. 

Katrien Jacobs continua il suo 
discorso nel terzo capitolo, attraverso 
un’analisi statistica più significativa, 
intervistando studenti di Hong Kong e 
del continente cinese a proposito dei 
diversi approcci nei confronti del 
netporn durante la fase di 
maturazione verso l’età adulta. Nel 
tracciare la distinzione sugli attributi 
di genere che, a volte, appaiono 
abbastanza normativi, almeno per un 
testo così apparentemente favorevole 
al sesso, i dati sono solo parzialmente 
rappresentati in tabelle approfondite. 
Ciò che emerge è che la pornografia è 
spesso vista come un atto di ribellione 
sociale o come uno strumento dalla 
parte della conoscenza, perciò si 
continua a interpretare la pornografia 
come un elemento politico e a 
considerare la ricerca del piacere 
come se fosse coinvolta in una 
qualche sorta di lotta sociale. 

Il quarto capitolo torna poi a trattare 
temi personali, in territori abbastanza 
lontani da Hong Kong, dal momento 
che la Jacobs fa riferimento a uno 
studio etnografico in cui ha esaminato 
per molto tempo profili e ruoli degli 
utenti su un sito noto come 
AdultFriendFinder. 

E’ alquanto difficile collocare questa 
parte della ricerca aN'interno del resto 
del libro, molto politicizzato in 
generale. Innanzitutto perché fa 


maggiormente riferimento a opinioni 
raccolte piuttosto che ad azioni palesi. 
E inoltre perché, discutendo sulle 
manifestazioni online di stereotipi di 
genere e razza, sostiene la tesi, 
indubbiamente importante, di altri 
accademici (vengono citate Danah 
Boyd e Lisa Nakamura e si percepisce 
il pensiero di Wendy Hui Kyong Chun) 
non indagando in maniera 
particolarmente approfondita sulla 
coerenza di quegli insegnamenti con il 
contesto cinese. 

Il quinto e ultimo capitolo conclude il 
libro mettendo in evidenza 
l'eccentricità e la cultura ad essa 
collegata del Cosplay 
( 

http://en.wikipedia.org/wiki/Cosplay 

), e come migra dal Giappone alla Cina 
attraverso un gioco affascinante di 
identità nazionalista e consumista. 
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L’elemento che senz’altro manca nel 
progetto di Katrien Jacobs è la 
condizione dell’oggetto erotico 



stesso: concentrandosi su risposte, 
reazioni, giudizi, e descrizioni, il 
lettore si chiede sorpreso quale tipo di 
potere o organizzazione commerciale 
sia in gioco nella pornografia attuale. 
Questo potrebbe essere 
probabilmente l’argomento di un altro 
progetto interamente critico, ma 
l’attenzione alla retorica, all’estetica, 
alla cultura visiva del netporn emerge 
come un giocatore assente ma 
dominante in connessione con 
l’erotismo, l’attivismo, e l’internet- 
ismo, ed è forse l’unica cosa che può 
riunire questi tre mondi senza 
provocare un pericoloso collasso di 
diverse categorie “orientali” o 
“esotiche”. 

Inoltre, la Jacobs sembra archiviare un 
po’ troppo velocemente quello che 
chiama “Confusione Confuciana”, che 
può essere qualcosa di più della 
pratica etichetta relativa a un 
fenomeno culturale in gran parte 
inesplorato, ma profondamente 
radicato, e lontano anni luce dalla 
frase stessa o dalla formazione 
ideologica ad essa collegato. Allo 
stesso modo, diverse parti del testo 
cercano di fondere aspetti più ampi 
della cultura Cinese attraverso Hong 
Kong, Taiwan, il continente e la 
diaspora in un modo frustrante, 
soffermandosi opportunamente su 
questi ambiti, ma lasciando ancora a 
desiderare sul piano di una 
comprensione più sottile di queste 


differenze. 

Probabilmente, l'intuizione più 
affascinante che l’autrice presenta 
nella sua ampia esplorazione della 
relazione tra piacere sessuale e azione 
sociale in Internet, è la fisicità allo 
stato puro della vita digitale. Facendo 
riferimento agli incontri reali di 
partner sessuali online e alla 
condi^eh^e'HVTeitea^Aisjiabjitri molto 
fisici, offre una 

serie di strumenti utili per 
toacl3h\igaà'rzdàcs)k^aigsta linea di 



Siu Ding (Artist) - Photo Courtesy of suckphoto 


pao 

Infine, è il termine slang online 
che letteralmente significa miscelare il 
tè o cucinare in umido con gli aromi, 
ma che nella sua accezione più ampia 
descrive l’attività di fare il bagno, a 
rendere tutto più reale: gli utenti 
stessi vengono “cotti” in Internet e la 
loro dipendenza alimentata negli 
internet cafè, ma più in generale è 
come se stessimo tutti nuotando nella 
pentola del sesso, della lussuria e dei 
cavi. 
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Ogni simposio intemazionale sull'arte 
elettronica ha le sue proprie storie e 
conquiste. Questi simposi e festival 
sono imprese enormi, che catalizzano 
persone, risorse e interessi a livello 
locale e internazionale. [1] - Lanfranco 
Aceti - Direttore Artistico e Presidente 
di Conferenza deii’lSEA20iì Istanbul, 
Redattore Capo dei Leonardo 
Electronic Almanac (LEA), Direttore 
della Galleria Kasa. 

La diciassettesima edizione dell’ ISEA 
- Simposio Internazionale sull’Arte 
Elettronica, la più importante 
conferenza mondiale ed esibizione 
per l’arte, i media e le tecnologie, si è 
tenuta a Istanbul dal 14 al 21 
settembre 2011scorsi. 


Scienze Sociali presso l’Università di 
Sabanci di Istanbul, sotto la direzione 
del Direttore Artistico e del Presidente 
della Conferenza dell’ISEA2011 
Istanbul, il Prof. Lanfranco Aceti 
(Coldsmiths College, London, 
Università Sabanci, Istanbul, 

Redattore Capo LEA, Direttore della 
Galleria Kasa), e il Direttore della 
Conferenza e del Programma Òzden 
ahin (Direttore Editoriale LEA, 
Vicedirettore della Galleria Kasa & 
Curatore interno). 

In qualità di crocevia tra l’Europa e 
l’Asia, la città di Istanbul ha fornito un 
punto d’incontro creativo per i dibatti 
in corso in campo artistico, scientifico 
e tecnologico e per un raduno 
internazionale di pensatori e 
professionisti, affermati ed emergenti, 
che lavorano in questi settori. 

L’evento ha attraversato sia la parte 
europea che la parte asiatica della 
città, stabilendo un impegno attivo e 
un dialogo in evoluzione tra il 
Simposio e il suo contesto geografico. 


Il Simposio è stato l’esito della sinergia 
sviluppata tra l’Inter-Società per le 
Arti Elettroniche e la Facoltà di Arti e 
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Isea2011 Instanbul 

Pholographs by Stephame Paine in Isea201 1 Instanbul Conte rence and Exbfcition Programma Isea/Sabancà University, Instanbul, 
http://isea201 1 .sabandunhr.edu/isea/201 1 - insta nbul-program 

I modi attraverso cui i mezzi digitali 
stanno dando una nuova forma alla 
società contemporanea sono stati il 
tema principale deM’ISEA2011 Istanbul. 
Nonostante la sua speciale 
concentrazione sulle arti digitali ed 
elettroniche, l’ISEA2011 Istanbul è 
rimasto aperto sia ad analisi teoriche 
che pratiche all’incrocio tra arte, 
scienza e tecnologia. Visto che il 
Simposio interessava le discipline 
umanistiche, la comunità artistica e le 
scienze, offriva una ricca varietà di fili 
tematici che spaziavano dall’arte 
digitale agli studi da curatore, dai 
mezzi elettronici all'architettura 
digitale, dall’incrocio tra arte, scienza 
e tecnologia al concetto di città 
digitale, dagli studi umanistici digitali 
ai mezzi sociali, dalla nanotecnologia 
e dall’arte alle ecologie urbane, dal 
transculturalismo all’arte mobile e 
tanti altri. 

II numero totale dei partecipanti locali 
e internazionali dell’ISEA2011 Istanbul 
ha raggiunto le 1350 persone. L'ISEA e 
l’Università di Sabanci si sono 


concentrati sulla natura internazionale 
dell’evento attraverso lo sviluppo di 
partenariati con organizzazioni d'arte, 
università, fondazioni nazionali e 
internazionali ed istituzioni private e 
pubbliche. Le sinergie internazionali 
con un’ampia gamma di istituzioni 
hanno assunto la forma di pre- 
simposi, seminari e attività che 
conducevano alla conferenza 
principale. Queste attività hanno 
permesso lo sviluppo di commissioni, 
aree di concentrazione, progetti di 
ricerca e curatoriali così come di 
collaborazioni scientifiche, 
sorpassando la struttura 
convenzionale di un simposio. 

La conferenza ISEA 2011 Istanbul è 
stata il nocciolo del simposio e si è 
tenuta presso le torri del prestigioso 
Centro Sabanci situato a Levent, il 
quartiere commerciale in rapido 
sviluppo ed espansione di Istanbul. La 
conferenza ISEA 2011 Istanbul ha 
ospitato più di 450 presentazioni di 
lavori, oltre 70 commissioni e 60 
attività che sono state 
complementate da forum, 
networking, incontri ed eventi 
speciali. Tutte le candidature sono 
state selezionate e riviste da una 
giuria internazionale di professionisti e 
accademici provenienti da vari scenari 
disciplinari. Sean Cubitt, Roman 
Verostko, Oliver Crau, William 
Uricchio, Jay Bolter, Sara Diamond, 
Christiane Paul e Terrence Masson 
hanno contribuito ai discorsi 
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d’apertura. 

La conferenza comprendeva una ricca 
gamma di argomenti, inclusi 
mappatura, esperienza dell'utente e 
spazio; perfezione, errore e sublime? 
l’arte e l’attivismo nell’era digitale? 
l’insegnamento interdisciplinare e le 
arti dei nuovi mezzi di comunicazione? 
l’arte algoritmica? la robotica? il suono? 
la bacteria a/t? il consumo? la realtà 
allargata; l’hacking, e molti altri. 



Isea2011 Instanbul 

Conference al Sahara Center, Levent, Instanbul. 

Photos by Dr Eugenia Fratzeskou (copyright by Eugenia Fratzeskou, al rights reserved) 

La combinazione dei presentatori, i 
temi e la struttura delle presentazioni 
hanno ispirato discussioni rigorose su 
questioni emergenti, nuove idee e 
potenziali, facilitando al contempo lo 
sviluppo di nuove collaborazioni e 
partenariati. 

“Uncontainable” è stata l’esibizione di 
ISEA2011 Istanbul facente parte del 
Programma Parallelo ufficiale della 
Biennale di Istanbul. L’esibizione 
principale si è tenuta nell’area centrale 
di Taksim nucleo della scena artistica 


di Istanbul. Nella sua introduzione alla 
conferenza e al programma 
dell’esibizione, il Prof. Lanfranco Aceti 
spiega il suo concetto di curatore: 

“La tradizionale divisione fra le arti 
basate su tecnologia e le belle arti è 
qualcosa che ho voluto superare 
realizzando l’esibizione Uncontainable 
e gii eventi che fanno parte del 
programma parallelo ufficiale della 
dodicesima Biennale di Istanbul. " [2] 

Oltre 100 artisti internazionali hanno 
partecipato all’esposizione, inclusi 
artisti visuali, musicisti, ballerini, 
designer, ingegneri, creatori di 
software, ricercatori, teorici, attivisti 
nei media e altri professionisti che si 
occupano di discipline ad alto 
contenuto tecnologico ed esplorano i 
potenziali artistici, creativi e critici dei 
mezzi di comunicazione digitali ed 
elettronici. 

Ad esporre c’erano sia artisti affermati 
come Manfred Mohr e Roman 
Verostko che artisti emergenti. La 
natura migratoria della pratica 
artistica, le possibili ri-definizioni 
dell’estetica dell’interazione fra arte, 
scienza e tecnologia che superano la 
divisione artificialmente costruita tra 
vecchi e nuovi mezzi di 
comunicazione, erano alcune delle 
parti migliori dell’esibizione. 

L’esposizione è stata integrata da un 
ricco programma di esibizioni. 
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proiezioni ed eventi, inclusi il 

Southern Mediterranean Forum, 
l’Australian ForumB, l'ISEA Lounge e 
IISEA2011 Istanbul Digital Arts Market, 
i Boat Cruise Events sul Bosforo, 
l’International Digital Media 
Animation and Moving Images 
Screening e molti altri. 





Isea201 1 Instanbul - Exhibìtion Uncontanaible 

Photos by Korhan Karaoysal in Iseaa201 1 Istanbul Event Galeiy 

http://Mv3sabanciuniv.edu/isaa2011/EventGaleiy_BW.html 
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LISEA2011 Istanbul offre un esteso 
programma di pubblicazione 
supportato dal Leonardo Electronic 
Almanac (Leonardo/ISAST-MIT Press) 
e dal Coldsmiths College, Università di 
Londra. Il programma fornisce molti 
importanti vantaggi ai delegati e ai 
partecipanti: raggiunge un largo 
pubblico internazionale attraverso le 
piattaforme elettroniche assicurando 
così la massima visibilità ai 
partecipanti e opera non solo come 
un archivio ma gestisce anche ciò che 
accade dopo l’evento facilitando le 
opportunità per future collaborazioni 
e sinergie. 

Per esempio, è possibile creare gruppi 


di accademici e ricercatori in modo 
che un progetto di ricerca o un'idea 
per una pubblicazione accademica 
che è emersa durante l'evento possa 
poi essere sviluppata e implementata. 
Le varie piattaforme online sono 
progettate per includere una galleria 
d'arte, una galleria evento, il catalogo 
dell’esposizione "Uncontainable”, gli 
atti della conferenza, questioni 
particolari riguardanti il LEA e le 
annotazioni su opuscoli in stile blog. 

“Mapping & thè User Experience” è 
stata una delle sessioni di lavoro della 
conferenza deM’ISEA2011 Istanbul e si 
è tenuto il 19 settembre 2011 al Centro 
Sabanci. La questione della 
mappatura è stato uno degli 
argomenti emergenti più importanti e 
ha dominato numerose sessioni di 
lavoro e attività quali "Mapping thè 
City and Urban Identity”, "Mapping 
and thè Subject as Body”, "Mapping 
as Walking as Learning to See in thè 
Digital Age”, così come esposizioni ed 
eventi che si occupavano non solo di 
spazio e architettura ma che 
coinvolgevano anche di una ricca 
varietà di campi emergenti, discorsi, 
esperienze di ricerca e pratiche inter- 
disciplinari a livello internazionale. 

L’importanza della mappatura è 
riconosciuta ed evidenziata come una 
parte integrante della pratica spaziale 
e della ricerca sulle arti multimediali 
elettroniche e digitali, le scienze e le 
discipline umanistiche. La sessione è 
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stata presieduta dal Dr.Steve Gibson 
(docente in Design multimediale 
interattivo presso la Northumbria 
University, Newcastle, UK). 

Come parte della sessione di lavoro 
“Mapping & thè User Experienc”e, ho 
consegnato la mia presentazione 
intitolata “Mapping Uncertainty”. [3] Il 
punto focale della relazione è stata la 
questione dell'esattezza 
nell’elaborazione della mappa del 
mondo fisico, questione dibattuta a 
lungo dalla scienza e che ha 
influenzato profondamente lo 
sviluppo dei paradigmi scientifici. Casi 
selezionati della mia esperienza 
artistica e di ricerca nell’arte digitale 
site-specific e d altri esempi di 
pratiche spaziali e ricerca in campo 
artistico e architettonico sono stati 
discussi in relazione alle 
corrispondenti teorie scientifiche, 
cosmologiche e filosofiche. 



Isea2011 Instanbul 

Or Eugenia Fiatzeskou:*Mapping Uncertainty* at thè Iseaa201 1 Instanbul Conference. 

[Artwork and photos by Or Eugenia Fratzeskou (Copyright by Eugenia Fratzeskou, al rights reserved) 

Man mano che passiamo dal 
formalismo matematico modernista 


alla complessità, all’incertezza e alla 
complementarietà, la nostra capacità 
di percepire e comprendere la 
relazione fra mondi fisici e virtuali sta 
cambiando nelle maniere più 
inaspettate. Gli sviluppi nella fisica del 
quantum e nella visualizzazione 
scientifica hanno rivelato l’emergere 
di una sorta di dimensionalità multipla 
che caratterizza i confini confusi (o 
piuttosto transitori) tra la realtà e la 
virtualità. 

Un'indagine più vicina a ciò che è 
inteso come mutamento 
paradigmatico potrebbe mostrare 
certi scambi ambigui tra riduzione, 
astrazione, complessità e 
complementarietà, in un contesto 
dove nemmeno una singola 
definizione di complessità sembra 
essere universalmente accettata. 
Invece di cercare di raggiungere 
l’inaccessibile, ovvero elaborare una 
mappa della realtà che cambi con 
esattezza e certezza, la sfida più 
rilevante sarebbe segnare sulla mappa 
i confini e le incertezze della nostra 
conoscenza e delle sue applicazioni. 

Una delle possibilità più stimolanti che 
si presentano è rivelare in modo 
creativo vari spazi interstiziali 
d'emergenza che derivano dalla 
complessità; da quegli invisibili e 
preoccupanti ambiti di potenzialità tra 
gli stati transitori della trasformazione 
spaziale e lo scambio. Questa 
condizione emergente richiede nuovi 
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modi di presentazione, interazione, 
nuove estetiche, che si relazionino 
non solo con la questione del limite 
ma anche con la questione della 
comprensione della realtà di per sé. 

Invece di ignorare queste 
manifestazioni o di introdurre 
caratteri di imprevedibilità e 
incertezza, la loro esistenza nascosta 
nei sistemi di visualizzazione digitale 
può essere rivelata in modo creativo 
ed esplorata in profondità. In questo 
modo possono essere sviluppate 
nuove pratiche innovative che non si 
conformino alle dottrine stabilite di 
rappresentazione, formalismo, 
costruttivismo ed i loro opposti. 
Impercettibili e intermedie 
emergerebbero, mano a mano che 
sveliamo ciò che è osservabile. 

Nella mia pratica artistica sviluppo 
nuove metodologie di disegno site- 
specific per tracciare e interagire con 
frammenti e sottoprodotti di flussi di 
algoritmi che rimangono incompiuti, 
con la loro meta-dimensionalità e con 
i loro paradossi emergenti, attraverso 
differenti metodi innovativi di 
intervento spaziale. Invece di creare 
una singolarità, ad esempio tradurre 
un design digitale in una costruzione, 
o sviluppare progressioni e sequenze 
come nell’animazione, lo scopo è 
quello di creare inter-passaggi tra 
l’eterogeneo inquietante e 
stratificazioni interattive di spazio 
architettonico. 


Gli spazi interstiziali possono essere 
rivelati in modo creativo attraverso 
l’uso dei mezzi materiali/immateriali 
come la luce e la linea così come 
attraverso i processi di disegno e 
diagramma, per aprire le interfacce 
del pensiero, della realtà virtuale e 
dell’architettura costruita. Questi 
interventi spaziali innovativi possono 
essere realizzati attraverso a) disegni 
site-specific di e sul sito di intervento 
b) diagrammi spaziali interattivi come 
in un ambiente virtuale semi- 
immersivo site-specific. 

Quando si entra negli spazi 
interstiziali, i visitatori non incontrano 
né un mero posto, né uno spazio 
assoluto e utopico, ma una sorta di 
inter-passaggio tra condizioni reali, 
realtà virtuale e pensiero, nel quale 
emerge una tipologia di esperienza 
spaziale senza precedenti. 


O UMr 



Durante la sessione di lavoro 
“Mapping & thè User Experience” si 
sono tenute altre tre presentazioni 
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che hanno offerto contributi ispiranti 
e stimolanti a varie aree emergenti 
della ricerca e della pratica toccando 
discipline diverse e campi che 
includono la cartografia, l’informatica, 
la psicogeografia e molti altri. 

Il Dr Dennis Krannich (Ricercatore, 
Media digitali nell’educazione, 
Università di Brema, Germania) ha 
presentato una relazione intitolata 
“Users become Re-creators: 

Enhancing Experiences through 
Mapping”, scritta in collaborazione 
con Anja Zeising, Università di Brema). 
[4] 

Il Dr.Dennis Krannich ha presentato gli 
ultimi progressi nel campo 
deM’installazione interattiva attraverso 
l’introduzione di nuove strategie di 
progettazione dell’esperienza 
dell'utente. Il mapping q usato come 
metodo per ridefinire il ruolo 
dell'utente da consumatore/utente 
passivo a ri-creatore attivo. In questo 
modo i limiti di una comunicazione 
basata sul meccanismo 
azione/reazione vengono superati 
così come l’esperienza e l’impegno 
dell'utente vengono arricchiti e 
accresciuti. 

Per esempio, all’attore è permesso 
cambiare la struttura di azione- 
reazione e modificare le regole di 
comportamento dell’istallazione. 
Inoltre, attraverso un’ulteriore 
interfaccia, il ri-creatore è abilitato a 


riflettere sulla tecnologia, sull’estetica 
e sull’esperienza. La tecnologia 
diventa un artefatto visibile 
deN’istallazione, visto che l’enfasi 
viene collocata sui processi piuttosto 
che sui prodotti. 

Un progetto di collaborazione basato 
sulla cartografia riguardante la 
mappatura delle risorse comuni di 
Atene è stato presentato da Daphne 
Dragona (studente dottorando. 

Facoltà di comunicazione e studi dei 
media, Università di Atene) nella sua 
relazione "Mapping thè Commons, 
Athens, a Cartography of Alternate 
Economies and Practìces in Times of 
Crisis”. [5] Le attività riguardanti 
Mapping thè Commons, Athens sono 
state condotte da Hackitectura, 
organizzate e ospitate dal Museo 
Nazionale d’Arte Contemporanea (1-8 
dicembre 2011). I partecipanti 
includevano un gruppo 
interdisciplinare di giovani ricercatori 
e studenti provenienti da Atene. 

Lo scopo delle attività era cercare, 
esaminare e documentare le aree in 
cui nuove forme di benessere comune 
potevano essere localizzate. 
Guardando oltre il “pubblico” e il 
“privato”, diversi tipi di risorse comuni 
sono state localizzate sulla mappa, 
basate su collettività, predisposizione 
alla socialità, libero accesso gratuito, 
economia del regalo e pratiche da pari 
a pari. Le mappe collaborative onlinee 
il blog che sono stati creati 
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evidenziano il bisogno di reinvenzione 
di una nuove e comuni forme di 
esperienza e memoria. Sfide e 
possibilità ulteriori si sono presentate 
man man che il progetto si svolgeva; 
le più importanti sono state i modi in 
cui i cittadini possono riappropriarsi 
delle risorse comuni e formare un 
nuovo tipo di resistenza. 



Isea2011 Instanbul 

Prof. Jack TooBn:"Here to There and In-belween: Commuting through Mediated Peroeption" at thè Isea 
Instanbul Conference. Imagesby Jack Tooin, 

http://lsea20 1 1 sabanciuniv.edu/paper/here - there- and between-commuting- trough- peroeption 


Il Prof. Jack Toolin (assistente 
professore universitario in visita 
presso il Pratt Institute and Adjunct 
Professor, Polytechnic Institute, NYU) 
ha presentato la sua relazione “Here 
to There and In-between: Commuting 
through Mediated Perception” [6]. Nel 
suo progetto Here To There, il Prof. 
Jack Toolin indaga su come le 
percezioni riguardanti il percorso fra 
casa e lavoro e la relazione generale 
tra le due cose vengano influenzate 
da varie forme di mezzi di 
comunicazione sociali e da dati. I 
punti focali del progetto sono la 
tensione e il dialogo tra le geografie 
esperienziali e quelle mediate. 


In particolare, il progetto si occupa dei 
modi in cui le percezioni del 
pendolare possano essere comparate 
a quelle dei membri della comunità e 
alla percezione generale di una 
comunità così come può essere 
percepita attraverso il Web. 
Essenzialmente, i pendolari sono 
immersi in un costrutto che è sia 
prodotto che produttore di vite 
interconnesse. Il progetto Here to 
There” sarà realizzato come opera 
d’arte attraverso l’uso di /° catlve 
media y^go e ricerche web al fine di 
riuscire a visualizzare le connessioni 
tra pendolari, luoghi e percezioni. 

Anche la relazione di Laura Plana 
Grada, dal titolo “Geopolìtics / 
Mapping / Cartography. GPS image 
satellites and thè Aero-Spatìal 
Policies" è stata inclusa nel 
programma delle sessioni di lavoro. La 
relazione presenta una genealogia 
dello spazio attraverso i concetti di 
geopolitica, mappatura e cartografia 
[ 7 ] 






Isea2011 

Exhfcition Un conia inable. [Photos by Koihan Karaoysal in Isea201 1 Instanbul E veni Galeiy 
https://w3.sabanciuniv.edu/lsea2011/EventGaleiy_8W.htinl] 
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In conclusione, I ISEA2011 Istanbul è 
riuscito ad offrire un programma 
ricchissimo di sessioni di lavoro, 
gruppi, attività, esibizioni ed altri 
eventi che ben si sono integrati l’un 
l’altro offrendo spunti 
interessantissimi ed illuminanti. Sia in 
termini di struttura che di contenuto, 
il programma dell’ISEA2011 Istanbul ha 
facilitato dialoghi e scambi creativi e 
ispiratori tra i vari campi della ricerca e 
delle pratiche all’incrocio tra arte, 
scienza e tecnologia, attivando una 
partecipazione egualmente 
soddisfacente per i delegati ed i 
partecipanti. 

I due aspetti più importanti del 
Simposio sono stati la sua struttura 
espansiva ed il suo programma di 
pubblicazione finalizzato a incentivare 
la nascita di nuove e promettenti 
sinergie e collaborazioni e a 
supportare il loro sviluppo. 


[3] - Fratzeskou, Eugenia, “Mapping 
Uncertainty”, in ISEA20II Istanbul 
Conference, ISEA/ Università Sabanci, 
14 - 21 Settembre 2011, 
http://isea2011.sabanciuniv.edu/pape 

r / mapping-uncertainty (per uno 
studio più estensivo dello spazio 
interstiziale vedere anche Fratzeskou, 
Eugenia, Visualising Boolean Set 
Operations: Reai & Virtual Boundaries 
in Contemporary Site-Specific Art, 

LAP - Lambert Academic Publishing, 

2009, Fratzeskou, Eugenia, New 
Types of Drawing in Fine Art: The Rote 
of Fluidity in thè Creation Process, 

LAP - Lambert Academic Publishing, 

2010, Fratzeskou, Eugenia, Operative 
Intersections: Between Site-Specific 
Drawing and Spadai Digital 
Diagramming, LAP - Lambert 
Academic Publishing, 2010 e i miei 
articoli presso Digicult 
http://www.digicult.it/en/Archive/E 

ugeniaFratzeskou.asp) . 


http://isea2011.sabanciuniv.edu/ 


Note: 


ISEA2011 

Wtsifàtfktàfilmssìihd Exhibition 
Programme, 

ISEA/14 - 21 Settembre 
2011, Istanbul, 

http://isea20n.sabanciuniv.edu/isea2 

OH-istanbul-program . p.2 


[4] - Krannich, Dennis & Anja Zeising, 
“Users become Re-creators: 

Enhancing Experiences through 
Mapping”, in ISEA2011 Istanbul 
Conference, ISEA/ Università Sabanci, 
14 - 21 Settembre 2011, 

http://isea20n.sabanciuniv.edu/pape 

r / users-become-re-creat- 

rs-enhancing-experienc- 

s-through-mapping . 


[2] - Ibid, p.2 


83 


[5] - Dragona, Daphne, “Artists as thè 
new producers of thè common (?)”, in 


ISEA2011 Istanbul Conference, ISEA/ 
Università Sabanci, 14 - 21 Settembre 
2011, 

http://isea2011.sabanciuniv.edu/pape 

r/artists-new-producers-common . 

[6] - Toolin, Jack, “Here to There and 
in Between: Cojggj tgmfèìmè 

ewowswfé. in 

, ISEA/ Università Sabanci, 
14 - 21 Settembre 201, 


http://isea2011.sabanciuniv.edu/pape 

r/here-there-and-betw- 

en-commuting-through-perception . 

[7] - Cracia Plana, Laura, “Geopolitics / 
Mapping / Cartography. GPS image 
satellites and thè Aero-Spatial 
Policies”, in 

, ISEA/ Università Sabanci, 
14 - 21 Settembre 2011, 
http://isea2011.sabanciuniv.edu/cont 

ent/mapping-and-user-experience . 


ISEA2011 Istanbul 

Conference 
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Lindsay Howard: Il 319 Scholes E La Curatela 

Online 

Silvia Bianchi 



Lindsay Howard è la direttrice del 319 
Scholes di Brooklyn, uno spazio 
attivissimo nella promozione e 
diffusione delle arti digitali attraverso 
mostre, workshop e live. L'approccio 
di ricerca scelto dal centro è quello di 
esaminare la tecnologia e gli effetti 
che essa produce sulle nostre relazioni 
sociali e i nostri corpi, partendo dalla 
considerazione che l’elaborazione 
artistica sia la maniera migliore di 
controllare il potenziale della rete. 

La sua attività si concentra nel 
coltivare nuove forme azzardate e 
sperimentali di utilizzo dei New Media 
e dare spazio a giovani talenti artistici. 
Fondato nel 2009, lo spazio è diretto 
da un gruppo artisti e curatori, tra cui 
Lindsay, che nell’ultimo anno ha 
ideato una serie di eventi molto 
interessanti dentro e fuori dal 319, tra 


cui l’edizione locale di uno Speed 
Show in occasione della Ny Internet 
Week, la mostra per il Blìp Festival e 
l’esposizione “Cetting Closer” 

Profonda conoscitrice della Net Art, 
nelle sue mostre ha dato spazio a 
punti di vista diversi sulla relazione 
attuale tra creazione artistica e web, 
ospitando tra gli altri artisti come 
Rafael Rozendaal, Francoise Camma, 

Il collettivo Dis Magazine e Nicolas 
Sassoon. 

Abbiamo parlato con lei di come la 
rete abbia modificato non solo 
l’accesso degli artisti al mondo 
dell’arte ma anche quello dei curatori 
al lavoro degli artisti e di come 
Internet offra oggi una serie di spunti 
per giocare con il concetto sempre più 
volubile di mostra, ridefinindo le 
pratiche curatoriali e il concetto di 
galleria. 
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Silvia Bianchi: Sono rimasta molto 
colpita dall'ultimo dei tuoi progetti, 
“Wallpapers", e da come gli artisti 
invitati siano riusciti a ricreare uno 
spazio digitale aN’interno del 319, 
giocando con i confini sempre più 
labili che separano lo spazio reale e 
virtuale. Ci racconteresti come e 
quando è nato il progetto? 

Lindsay Howard: Per molto tempo ho 
seguito il lavoro di Nicolas Sassoon e 
Sara Ludy online, sia nel loro percorso 
artistico personale sia in quello 
collettivo. Lo scorso Gennaio, 
selezionai per la prima volta un loro 
lavoro, per l’esattezza un video per 
“Getting closer”, una mostra che ho 
curato sul senso dell'Intimità e 
internet. Fu in quell’occasione che mi 
accorsi che nel loro lavoro erano 
ricorrenti una serie di isotopie 
tematiche quali spazio abitativo, case 
ed architettura. 

Per riportare alcuni esempi rimase 
molto colpita dal lavoro di Nicolas 
HomLand Studies #2e dalla ricerca 


fotografica Transience di Sara. Li 
contattai per chiedergli se avevano in 
mente qualche soluzione per dar vita 
a queste collaborazioni in uno spazio 
fisico. Risposero positivamente 
inviandomi una serie di bozze, e li 
invitai al 319 Scholes per farlo 
succedere. 

Silvia Bianchi: Ho notato che hai 
collaborato con Nicolas Sassoon 
anche per il Blip Festival. Ti 
piacerebbe raccontarci come hai 
lavorato sulla curatela di questo 
evento? 

Lindsay Howard: Gli organizzatori del 
Blip Festival mi chiesero se volevo 
curare una mostra per accompagnare 
le performance qui a New York. 
Intravidi un parallelismo tra i musicisti 
che si esibivano al festival ed alcuni 
degli artisti che al momento stavo 
seguendo online; entrambi stavano 
utilizzando tecnologia che la maggior 
parte delle persone considerano 
obsoleta per creare qualcosa di 
nuovo. Ripresi in mano Marshall 
McLuhan e inspirata della frase 
“Obsolescence never meant thè end 
of anything, it’s just thè beginning” 
selezionai le opere di Nicolas Sassoon, 
Sterling Crispin e Alexandra 
Gorczynski. 

Ascoltammo tutti insieme alcuni dei 
musicisti ospiti del Blip e discutemmo 
su come la mostra poteva coesistere 
con il resto delle attività dell’Eyebeam. 
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Per esempio, l'opera che Sterling 
decise di esporre ( Criping ), mostrava 
una barra di avanzamento al 48 % 
nell’esatto punto in cui il pubblico 
accedeva alla sala. Sembrava che 
fosse intenzionata ad iniziare a 
muoversi e a completare l’operazione 
per la fine della notte, ma la tensione 
iniziava a crescere nel momento in cui 
il pubblico si rendeva conto che era in 
un constante e frustante stato di stasi. 

La possibilità di curare una mostra 
d’arte per un festival di musica costituì' 
per me un'opportunità unica: la 
domanda che mi posi era come 
coinvolgere il pubblico in una 
esperienza così lontana da quella 
offerta da una tipica galleria d’arte. 
Scelsi di selezionare quindi lavori 
altamente estetici e accessibili in 
modo rapido, che fossero capaci di 
generare un veloce e forte impatto. 

Ho notato che in realtà molti curatori 
di gallerie online, tendono ad 
utilizzare una strategia molto simile. 



Silvia Bianchi: Torniamo a parlare un 


secondo di “Wallpapers". Sono 
rimasta impressionata dalla doppia 
natura deN’installazione, così statica e 
dinamica allo stesso tempo. Penso 
che i due artisti abbiamo trovato una 
formula capace di trasformare lo 
spazio in una GIF realmente 
immersiva. 

Lindsay Howard: Si “Wallpapers” mi ha 
fatto davvero vedere le GIF in una 
maniera nuova ed inaspettata. In 
quell’occasione, lo spazio del 319 fu 
ricoperto completamente da migliaia 
di pixel. Era come se fosse stata 
attivata una nuova funzione capace di 
fare “zoom” sulla vita reale, invertendo 
la proporzione di scala tra schermo e 
osservatore. Nicolas e Sara si recarono 
sul posto una settimana prima della 
mostra, per fare alcuni test con le luci 
e adattare le proiezioni allo spazio. 

Trovarono una forma davvero creativa 
per sottolineare alcuni dettagli del 
lavoro che in genere passano 
inosservati sullo schermo del 
computer, come ad esempio il modo 
in cui i pixel bianchi sono composti da 
pixel più piccoli rossi, verdi e blu. Un 
qualcosa che diventa evidente solo 
quando sono proiettati su larga scala. 

Silvia Bianchi: Pensi che l’interattività 
sia una buona una risorsa per esibire 
opere di arte digitale in una galleria 
d'arte, ovvero per trasporre nel 
mondo reale un tipo d’ arte che fino a 
poco tempo fa era consultabile solo in 
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rete? 

Lindsay Howard: In realtà questo 
show non incorporava nessun 
dispositivo interattivo, perlomeno nel 
senso letterale del termine, ma era 
piuttosto lo spazio in questo caso a 
dar vita ed incoraggiare un senso di 
giocosità. Lessi il libro di Pat Kane 
“Play Ethic" in quel periodo, e devo 
ammettere che mi fece pensare alle 
gallerie in un modo nuovo. Capì che la 
galleria non deve solo fornire la 
possibilità di contemplare i lavori ad 
una certa distanza, ma consentire una 
esperienza d’interpretazione 
collettiva. Il gioco, e l’interazione, 
possono dar vita a un senso unico 
dello stare insieme, rompendo le 
barriere sollevate da diversità e 
differenza di provenienza. 



Silvia Bianchi: Pensi sia facile esporre 
opere di questo tipo a New York? 

Lindsay Howard: In città ci sono una 
serie di spazi gestiti dagli artisti stessi 
che sembrano essere sempre più 


interessati all’ arte digitale, oltre a 
spazi che sono stati dei pionieri in 
questo senso come Eyebeam. 
Onestamente, a New York il segreto è 
crearti la tua propria opportunità. A 
Giugno ho curato uno Speed Show, 
dal titolo "Awareness of Everything”, 
ovvero un evento in cui 
l’organizzatore affitta un Internet Cafe 
per una notte e gli artisti sono invitati 
ad esibire il loro lavoro dal vivo sui vari 
pc connessi. Lo Speed Show è una 
piattaforma modello, un pò come 
BYOB: non richiede al curatore di 
possedere una galleria, nè tanto meno 
di dover mettere a disposizione una 
strumentazione tecnologica. 

Silvia Bianchi: Mi sembra che in un 
certo senso i progetti che hai curato 
finora siano caratterizzati dalla 
volontà di creare momenti di “vita 
reale”, per esibire lavori creati invece 
con il computer e per connettere in un 
certo senso gli artisti. Ci parleresti, in 
questo senso, del progetto curatoriale 
di ricontestualizzare una piattaforma 
come Dump.Fm all’ interno di una 
galleria? Pensi che le gallerie si 
possano trasformare in un luogo 
d'incontro? 

Lindsay Howard: Lo spero davvero! 
“Dump.Fm I ri”, la mostra che 
organizzai lo scorso Ottobre presso il 
319 Scholes, ha ospitato i lavori 
prodotti dagli utenti del famoso sito di 
image-sharing. La serata iniziÀÀ 2 
come una tipica inaugurazione, ma 
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alla fine la gente ballava in mezzo alle 
proiezioni e molte persone stavano 
catturavano, con l'applicazione 
“3frames”, immagini di loro stessi che 
interagivano con le opere, per poi 
creare nuove Cig da utilizzare sulla 
piattaforma stessa. 

PiÀ À 1 tardi venni a sapere da Mark 
Tribe che durante la sua lezione del 
corso “Art of Curating” alla Brown 
University di New York, consultarono 
la documentazione deM’inaugurazione, 
nella stessa settimana del corso in cui 
analizzarono “Relational Aesthetics” di 
Nicolas Bourriad. In questa 
circostanza, l’atmosfera era 
intenzionalmente libera, visto che 
quello che avevo fatto era organizzare 
una chat room; il fatto che si 
sviluppassero relazioni causali tra i 
partecipanti e che scaturissero 
conversazioni impreviste faceva parte 
dell’idea di invitare il pubblico a 
vedere e capire cosa si nascondeva 
dietro Dump, in un contesto reale. 



qualcosa rispetto ai tuoi progetti 
futuri. 

Lindsay Howard: Sto organizzando un 
nuovo show con Parallelograms, una 
pubblicazione online che si occupa di 
promuovere progetti artistici basati 
sul web, e allo stesso tempo sto 
scrivendo un saggio per una mostra 
sulla realtà aumentata curata da 
Krystal South per il Portland Art 
Museum. Sto anche lavorando con 
vari curatori invitati a contribuiti alla 
programmazione della nuova stagione 
del 319 Scholes. Ciò che mi dà energia 
è la versatilità dei progetti su cui 
lavoro: tutti sono collegati con 
Internet e i nuovi media, ma allo 
stesso tempo sono diversissimi tra 
loro. A dimostrare la vitalità e l'amplia 
gamma di interessi e di estetiche di 
questa community di artisti 
emergenti, che stà ridisegnando i 
confini del web. 


http://lindsayhoward.net/ 

http://319scholes.org/ 

http://319scholes.org/july-14-2011-wa 

llpapers-by-nicolas-sassoon- 

and-sara-ludy/ 

http://speedshow.net/awareness-of- 

everything/ 


Silvia Bianchi: Ci potresti raccontare 
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http://blipfestival.org/2011/blip-festiv 

al-gallery/ 




http://gettingcloser.net/ 
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Suono, Corpo, Volume. La Performativita’ Per 

Nico Vascellari 

Silvia Scaravaggi 



// testo è pubblicato nel libro di 
Massimo Schiavo ni “Performativi. Per 
uno sguardo scenico 
contemporaneo”, Camerano (AN); 
Cwynplaine Edizioni, 2011, pp. 254 à ” 
260 (ISBN 98-88-95574-20-2) 

Nico Vascellari è un artista italiano 
nato a Vittorio Veneto (TV) nel 1976. È 
presentato dalla Monitor Gallery di 
Roma, una delle gallerie più 
interessanti e attente alla ricerca 
nell’arte contemporanea italiana. 

Le sue opere e le sue performance 
sono presenti in occasioni e sedi 
prestigiose in Italia e all’estero, come 
la Biennale di Venezia, il Palazzo delle 
Esposizioni e il MACRO di Roma, il 
Museion di Bolzano, il MAMBo di 
Bologna, il Tent di Rotterdam, la Los 
Angeles Crisp Gallery di Londra, il 


Marina Abramovic Institute di San 
Francisco, l’Italian Academy della 
Columbia University a New York. 
Vascellari ha ottenuto vari 
riconoscimenti istituzionali tra cui nel 
2010 il Premio Acacia (Milano), nel 
2007 il Premio della Giovane Arte 
Italiana 2006-2007 del DARC di 
Roma, nel 2006 il Premio New York 
del Ministero degli Esteri and 
Columbia University di New York, nel 
2005 il Premo Internazionale delle 
Performance (Dro, TN). 

Energico e ubiquo, artista e musicista, 
geniale e solo apparentemente 
sregolato, con cura e attenzione per il 
dettaglio, unisce nella propria opera la 
presenza fisica in movimento e i 
contenuti concettuali di riferimento. 
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Nico Vascellari artista comunica 
principalmente attraverso il 
linguaggio performativo, il video, 
l’installazione. Questi tre ambiti di 
creazione incontrano il favore della 
sua espressività poiché sono in grado 
di esaltare buona parte delle 
componenti che ne caratterizzano la 
ricerca artistica. 

Performance, installazione e video 
sono i linguaggi della possibilità, del 
costante mutamento, della 
rigenerazione. Questa “teoria 
dell’evoluzione” è un caposaldo del 
lavoro artistico di Vascellari: muoversi, 
spostarsi, cambiare, essere in 
movimento. Non staticizzare l’opera, 
renderla nuova, renderla vera, 
renderla sé e anche altro da sé; 
comunicarla qui ed ora, e trasformarla 
di nuovo nel futuro, come un essere 
vivente in costante crescita e 
cambiamento. L’opera di Vascellari è, 
in ogni sua manifestazione, autonoma 
e impura. 

Senza voler peccare di 
semplificazione, nel breve testo qui 
presentato, attraverso l’analisi di 
alcune opere di Vascellari, si vuol 
rendere conto di questa idea: quanto 
il movimento sia importante e 
incardinato nelle componenti 
individuate come cruciali nell’arte di 
Vascellari: il suono, il corpo e il 
volume. 

Innanzitutto nel suono già si esprime 


un graffiante e intimo istinto 
all’azione, al gesto, al comportamento 
dinamico e attivo. La sonorità noise, 
hardcore, punk (che è nota essere un 
punto di riferimento per la formazione 
di Vascellari) è presente in tutte le 
“apparizioni” dell’artista. 

Un suono che nelle performance è 
molto vivo, pieno, forte, feroce, che 
risente della presenza attiva 
dell’audience e delle esperienze di 
Vascellari musicista; un suono che 
in digitale, nella sua rappresentazione 
mediata nelle opere video, diventa 
costante distorsione, dissonanza, 
incomprensibile armonia che riparte 
dalle origini della musica concreta e 
rotola giù nell’era post-post-po- 
t-industriale. 

Un particolare ritorno di un certo 
suono, rumore, clangore, richiama alla 
memoria dello spettatore che l’ha 
vissuta l’azione performativa, e del 
fruitore dell’opera video l’origine del 
fare artistico di Nico Vascellari. Non a 
caso, quindi, la prima indicazione che 
si palesa nell’analisi dell’attività 
dell’artista è il suono. Esperienza 
sonora intesa, anche e soprattutto, 
come esperienza simbolica. 

Già a partire da un video primordiale 
come Un titled Song (2004), 
caratterizzato da una lineare 
semplicità non narrativa, in cui 
protagonista è il metallico suono di 
parti di una batteria che va a pezzi 
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rotolando in un bosco quasi all’infinito, 
si intende quale prevalenza assoluta 
abbia il suono e la suggestione sonora 
nell’attività Vascellari. 



Esperienza musicale: Suono e Simbolo 
(o rito) 

A Creat Circle , 

(2003/2004) e un video 

basato su tre differenti performance. 

L’apertura lascia presagire 

un’ambientazione cupa e disperante, 

influenzata da sibili, ronzìi, un barlume 

di una fioca luce che non svela più di 

quanto non si possa immaginare. 

L’incipit è bruscamente interrotto a 

cinque minuti dall’inizio dalle visioni 

diurne di un paesaggio montano, una 

dolina carsica attraversata nella sua 

bellezza naturale da una figura umana 

che si muove a piedi tra distese di 

fogliame e boschi innevati. Il 

personaggio, AfeWrHgfj 2 /&/elalla 

performance (2003), è 

accompagnato dal suono, così come 

la natura, ed entrambi si svelano come 

apparizioni improvvise ed evocative. 


Il simbolo o rituale è qui fortemente 
suggerito dalle immagini, 
dall’ambientazione e della 
caratterizzazione del personaggio 
protagonista. Egli indossa un vistoso 
mantello multicolore, aggregato con 
molteplici porzioni di tessuto, e ha il 
capo coperto da lana verde smeraldo, 
cammina lentamente fino a che non 
incontra un microfono che diventa lo 
strumento per l’azione continua; il 
protagonista seguirà costantemente il 
cavo che porta all'oggetto 
simbolico che si trasforma in urla e 
suono. Questa attività sembra 
influenzare il corso della natura, in cui 
momenti di quiete e luce solare si 
alternano al buio notturno illuminato 
dalla luna. 

L’ambientazione si intreccia con frame 
tratti dalla performance Clitter 
Secondario (2003): una band vestita 
con tute glitterate si esibisce in una 
stanza angusta. Intanto si fa notte nel 
video, e nei boschi si scatena il rito: 
luna, suono, lampi di luce, 
contrazioni... 

“Ma chi sono i mostri che arrivano 
dalle selve, che mettono in crisi il 
modello della società civile, lo 
ridicolizzano e lo ribaltano? La forza 
primigenia della natura, l’energia 
prorompente che non ha ancora 
conosciuto il limite delle leggi civili si 
incarnano in un personaggio dalle 
molteplici identità che si ripropone 
nella notte dei tempi in una 
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dimensione che non conosce confini 
di tempo o di spazio: l’Uomo 
Selvatico”. [1] 



Cocfcoo (2006) 

Insolazione e perfromance a Viafarini. con Stephen CMaley e John VMese, Courtesy ranista e Vìafarini, Mano 


Il rimando ad una figura così presente 
nella tradizione popolare pagana, 
italiana e non solo, è ispirato dalla 
presenza di un individuo fortemente 
legato al mondo animale, con una 
veste - citando ancora il saggio di 
Maria Altiero - a cui “possono essere 
applicati orpelli di diversi colori e 
soprattutto campanacci o oggetti 
capaci di produrre rumori assordanti. 

Il comportamento di questi 
personaggi è sempre scomposto, 
estremamente violento e teso al 
sovvertimento di quelle che sono le 
regole del quieto vivere”. [2] 

Il rituale metamorfico ha un 
significato più profondo nel 
collegamento, che la Altiero 
suggerisce, con il pensiero greco 
antico. L'uomo delle selve rappresenta 
il saggio nel teatro greco, perciò è 
colui che attraverso il rituale, avendo 
vissuto nei panni del selvatico, ha 


compiuto un'esperienza di iniziazione 
e conoscenza diretta dei significati 
delle origini deM’uomo e della natura. 
L’esperienza rituale è, dunque, 
un’esperienza extraordinaria 
attraverso la quale l’umano può 
aumentare il proprio grado di 
conoscenza e consapevolezza per 
vivere in modo migliore. 

A rafforzare il senso di quanto sopra 
esposto, giungono le riprese della 
terza performance che completa 
l’opera: Buio Primario (2003), il cui 
video è dominato dall'esperienza 
fisica ed emotiva di Vascellari, chiuso 
per una settimana aN’interno di uno 
spazio buio di circa quattro metri, alla 
ricerca di uno stadio primordiale in cui 
vivere, producendo, creando, 
sfamandosi, liberandosi. 





Dripping on thè Feet of thè Mountain (2009) 

Video, perspex minore, ceranacs. Instalation view at Monitor, Rome. Photo by Massimo Vaicchia 
Courtesy The Aitist and Monitor, Roma 


Esperienza performativa: Corpo e 
Volume 

La scultura è certamente un 
linguaggio guida per Vascellari. [3] 
L’opera Revenge {2 oo7), presentata 
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inizialmente nella Sala Marceglia 
dell’Arsenale in occasione della 52a 
Esposizione Internazionale d’Arte La 
Biennale dì Venezia come 
installazione site specific e con tre 
performance con John Wiese, e in 
stadi successivi come video e 
performance (TTV Festival 2008, 
Riccione), è rappresentativa della 
volontà di dare forma, corpo e volume 
all’ispirazione creativa. 

Un’imponente parete concava 
ricavata da legno bruciato ospita 
sessanta amplificatori prestati da 
altrettante band e musicisti 
underground e diventa il palcoscenico 
ideale per il momento performativo. 
Nico Vascellari entra in azione 
collaborando con la parete: il rumore 
si amplifica, esce dagli altoparlanti e 
torna al microfono, la parete stessa 
prende vita, suona, mugola, sibila, si 
attiva in costante reazione con 
quando accade attorno. 

Il corpo è, dunque, inteso non tanto 
come fisicità ma come oggettualità e 
tridimensionalità, della presenza e 
della visione, dell’ascolto. È il volume il 
minimo comune denominatore che 
avvicina oggetto concreto e sonorità 
immateriale. Sia il suono che la cosa, 
in quanto elemento installativo, 
scultoreo, possono essere qualificati e 
quantificati dal volume che li 
contraddistingue. L’esperienza 
dell’opera di Vascellari è un’esperienza 
volumetrica. 


/ bear a shadow (2009) è l’opera in cui 
meglio si sente, si sperimenta 
l’importanza del volume: protagonista 
dello spazio (prima il Lambretto Art 
Project di Milano, poi il Museion di 
Bolzano) è un’enorme scultura 
monolitica di bronzo fuso, creata da 
un calco di un blocco di montagna 
ottenuto da un’esplosione, la cui 
superficie gode dello speciale 
trattamento riservatole durante la 
realizzazione che l’ha resa simile al 
carbone, una massa bruciata, segnata, 
incisa, e viva, stratificata, vecchia. 

Questa massa veterana 
accondiscende a un secondo 
trattamento che ha a che fare con il 
volume: il dialogo che Nico Vascellari 
intrattiene che essa durante le 
performance è un discorso che 
richiama i suoni che provengono 
daN’interno della terra, dai tempi che 
si sono sommati e accumulati, è un 
continuo ritorno di frequenze, 
oscillazioni, pressioni generati 
daN'azione dell’artista sul corpo 
bronzeo, e fa sì che si percepiscano i 
suoni uniti ad altri suoni selezionati ed 
elaborati dai musicisti presenti duranti 
l’azione performativa. 
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I Bear a Shadow (2009) 

Foto dala performance al Lambrette Art Project Miano. Photo ciedits Sebastiano PeBon di Persano 
Courtesy rallista, Lap, Miano e Galena Monitor, Roma 

L’esperienza audiovisiva: Video e 
Installazione 

Un’opera come ^ Creat Circle^ 2003- 
2004) chiarisce, fin dagli inizi 
dell’attività, che a Nico Vascellari non 
interessa il video come 
documentazione. Il video è un’opera 
completa, a sé stante, con una propria 
autonomia e una propria forza. 

Per rendere evidente questa 
indipendenza del video, Vascellari 
cerca il più possibile di evitare 
un’interazione ritmica e didascalica tra 
suono e immagini. Nel video non si 
vede quasi mai chiaramente, 
l’immagine resta sempre evocativa, 
suggerisce di immaginare quello che 
sta per accadere. La percezione 
mossa, sincopata, è una caratteristica 
costante delle riprese video, 
contraddistinte da un montaggio 
frenetico e da una continua 
sovrapposizione, stratificazione dei 
piani di visione e di suono. 

Per l’introduzione, la costruzione e 


l’esibizione del video, Vascellari 
utilizza sia l’immersione totale 
neN'ambiente video-installativo sia la 
visione frontale su monitor. Le 
modalità di incontro tra opera, spazio 
e fruitore sono evidenti in un'opera 
come HYMN (2008), installazione 
presentata in occasione di Manifesta 
7, aM'interno della Ex Manifattura 
tabacchi di Rovereto (TN). In questa 
installazione, liricamente composta, il 
video è proposto come proiezione 
immersiva restituita neN'ambiente su 
frammenti di perspex, specchio e 
legno. In modo del tutto differente, 
neN'installazione Lago Morto (2009) 
per la Kunsthaus di Graz, il tour della 
band Lago Morto, tenutosi a Vittorio 
Veneto nel maggio 2009, è proposto 
con video simultanei su diversi 
monitor per una visione frontale. 



Lago Morto (2009) 

sóteen video, monitore soundsistem, poster, colage, wood, instalation view at Rock-Paper-Scissore curated by D. Diederichsen, Kunsthaus 
Graz, Austria Countesy thè Artis and Monitor, Rome 

È nella presentazione, nella modalità 
di fruizione che il video mantiene 
alcune peculiarità della performance: 
la preponderanza della realtà boschiva 
e delle sue tradizioni, l’underground, 
la contaminazione, la citazione, la 
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stratificazione, la costante 
modificazione. Queste prerogative, 
che restano intatte al passaggio dalla 
performance al video, sono le basi 
dell’esperienza performativa e 
dell’esperienza audiovisiva dell’opera 
di Nico Vascellari. 


http://www.monitoronline.org 

Note: 

[1] -M. Altiero, L’uomo selvatico nel 


carnevale: il rituale di Cournon, in A.M. 
Monteverdi, La maschera 
Volubile, Pisa, Titivillus Edizioni, 2000, 
pp. 39-44. 

[2] - Ibidem. 

[3] - A tal proposito, si rimanda al 
testo di A. Lissoni, Tempered from 
living between a rock and a hard 
place, in 

Catalogo della mostra “Nico 
Vascellari” (a cura di L. Ragaglia, 5.6- 
29.8.2010, Museion, Bolzano), Milano, 
Mousse Publishing, 2010, pp. 112-119. 
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Telai E Pirateria Artigianale. Christy Matson E 

Melissa Barron 

Mathias Jansson 



Christy Matson - Soundw(e)ave 
jacquard woven cotton , each 34"x54\ 2004 

Christy Matson e Melissa Barron sono 
due artisti che combinano videogiochi 
digitali con la tecnica della tessitura. 
Nella loro arte esplorano i limiti tra le 
immagini virtuali e reali, ma anche il 
rapporto intimo tra una prima storia 
del computer e la tradizione 
dell'artigianato. 

All’inizio del 1800 il produttore 
francese Joseph Jaquard inventò un 
telaio meccanico che poteva ordire 
trame complesse con l'ausilio di 
schede perforate. L’idea delle schede 
perforate fu più tardi adattata e 
utilizzata per programmare computer: 
in questo senso si potrebbe dire che la 
tecnologia del computer venne 
sviluppata grazie alla volontà di 
meccanizzare i prodotti artigianali. Sia 
Matson che Barron utilizzano nelle 


loro opere il telaio di Jacquard per 
tessere motivi che si trovano nel 
regno digitale. Matson ha creato 
paesaggi dal videogioco Loom e 
Barron ha creato intrecci da diverse 
schermate craccate dei giochi Apple 
2 . 

La definizione di “Pirati Artigianali” 
può così descrivere appropriatamente 
l’arte di Matson e Barron: essa è stata 
infatti impiegata per la prima volta 
nella tavola rotonda, tenutasi al New 
Museum nel dicembre del 2008, sul 
tema “artisti che usano le tecniche 
artigianali per esplorare la cultura 
high-tech e il rapporto tra il ricamo e 
la programmazione di computer”. 
Oltre a Christy Matson erano 
rappresentati nella discussione artisti 
come Ben Fino-Radin, che ha tradotto 
il World Wide Web in sculture 
ricamate di filato e plastica; Cody 
Trepte, che ha ricamato schede 
perforate di vecchi computer e Cat 
Mazza, che ha sferruzzato immagini in 
movimento fatte di filato. 
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Melissa Barron - Jacquard weavings (ttiisweaving) 


In questo numero, DigiMag si occupa 
di craft hacking e chiede a Christy 
Matson ed a Melissa Barron (che ha 
recentemente partecipato al panel 
(he)artbreaking to thè core all' ISEA 
2011 di Istanbul), di parlare della 
combinazione tra videogiochi, arte e 
artigianato. 

Mathias Jansson: Christy, qual è il tuo 
rapporto con i videogiochi? 

Christy Matson: Non ci gioco, quindi 
non ho praticamente nessun rapporto. 
Da bambina avevamo un Atari e 
ricordo che ci giocavo a Pac Man. 
Credo che mio fratello l’abbia rotto 
dopo pochi mesi. Ero alle elementari 
quando uscirono i primi Nintendo e 
ricordo che ero l’unica della mia classe 
a cui i genitori non volevano 
comprane uno. Spesso giocavo con 
giochi tipo Super Mario Bros quando 
andavo a casa degli altri bambini. 


Che fine ha fatto Carmen San Diego? 
e King’s Quest King’s Quest 
probabilmente è il più simile a Loom 
come struttura di gioco e nel modo in 
cui si sviluppa. Dopo aver sentito una 
conferenza sul mio lavoro, un ex 
studente mi ha passato il gioco Loom. 
Ho imparato a giocarci solo per poter 
catturare il fermo immagine di tutte le 
schermate. Il gioco è dei primi anni 
’90, quindi non è molto diverso dallo 
stile dei giochi con cui giocavo negli 
anni '80. 

Mathias Jansson: E tu, Melissa, 
quando si è manifestata la tua 
passione per i vecchi giochi della 
Apple? 

Melissa Barron: La mia prima 
esperienza con il computer Apple 2 è 
stata alle elementari a metà degli anni 
’90. Ho giocato molto con i giochi 
MECC come Number Munchers, 
Spellevator, Odell Lake e The Oregon 
Trai!. Non avevo un computer a casa, 
quindi giocavo solo con i giochi 
disponibili a scuola. Mi ricordo che a 
quell’età ero incuriosita dall'Apple 2, 
ma lo utilizzavo solo per giocarci. 
Sarebbe stato divertente imparare 
come programmare e produrre i miei 
giochi, ma all’epoca non l'abbiamo 
mai fatto. 

A quel tempo non sapevo nemmeno 
che esistessero i sistemi Commodore 
64 e Atari. Dopo le elementari mi 
dimenticai di Apple 2 e solo di recente 


Avevamo anche giochi per il 
computer come gli altri bambini, 
passavo ore a giocare a Oregon Trai!, 
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(2009) sono venuta a conoscenza 
degli emulatori e ho riscoperto molti 
vecchi giochi con cui giocavo 
solitamente. Dopodiché ho acquistato 
un hardware moderno: ora provo a 
fare molte cose che prima non sapevo 
fare, come programmare. 



Mathias Jansson: Christy, la tua 
esperienza con il gioco d’avventura 
Loom, pubblicato da Lucasfilms 
Cames nel 1990, ha portato al 
progetto Loomscape. Puoi dirci 
perché hai scelto il gioco Loom ? 

Christy Matson: Sapevo di voler usare 
Loom come risorsa per un progetto. 
Ho combinato suoni e tessitura a 
mano per molti anni e ho pensato che 
questo gioco facesse proprio al caso 
mio. Fino a questo momento, ho 
usato il telaio di Jacquard 
principalmente per tessere immagini 
astratte, ma questa di Loom sembrava 
essere un’opportunità perfetta per 
combinare la tessitura e le immagini 
figurative. Mi piaceva il fatto di 


accostare paesaggi realistici ad 
immagini solo fantastiche, surreali e 
inventate. 

Ho utilizzato il formato orizzontale per 
gli intrecci perché fa riferimento sia 
alla tradizione tipica dello svolgimento 
del racconto sugli arazzi (ad esempio 
l'arazzo di Bayeux) sia al formato per 
cui lo stesso gioco è impostato (ad 
esempio quando il protagonista, 
Bobbin Threadbare, si allontana dallo 
schermo a sinistra, lo schermo intero 
cambia di frame in frame). 

Il Jacquard è sembrato un ottimo 
metodo di produzione grazie alle sue 
connessioni con le prime tecnologie 
del computer. Infatti, nel gioco Loom t 
un “grande telaio” domina su ciò che è 
rimasto del pianeta (il gioco avviene 
nel futuro, in un scenario post- 
apocalittico, la terra è stata distrutta 
dalla tecnologia e gli unici a 
sopravvivere sono gli artigiani: 
Tessitori, Fabbri e Pastori). I paesaggi 
sono davvero belli quando sono 
tessuti. Ho utilizzato un filo di cotone 
con un filo d’acciaio inossidabile. 

Dopo averli prodotti, i pezzi sono stati 
lavati ed il cotone si è ristretto, 
diversamente dall’acciaio inossidabile: 
la loro superficie si presenta in effetti 
come abbastanza materica e tattile. 
Sebbene i pezzi sono presentati piatti 
e tesi, hanno una tridimensionalità 
che ben contrasta con la qualità dello 
schermo nel gioco. 
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Mathias Jansson: Melissa, hai lavorato 
anche tu con il telaio di Jacquard. Nel 
progetto Apple 2 crack screens woven 
on a tc-l jacquard loom, hai usato 
schermate craccate, ovvero l’intro che 
gli hackers usano per dimostrare 
l’operazione di pirateria stessa... 

Melissa Barron: La connessione tra il 
telaio di Jacquard e il primo computer 
era il motivo principale per cui ho 
iniziato a lavorare col telaio. Volevo 
vedere cosa potevo fare con la 
macchina e di sicuro volevo provarla e 
“glitcharla”. Ciò che ho trovato 
interessante nel telaio è il fatto che la 
macchina non è completamente 
computerizzata, richiede l'intervento 
di una persona che passi la spoletta (lo 
strumento che trattiene il filo) avanti e 
indietro. Ciò aggiunge un'altra 
opportunità di fare errori che non ho 
fatto intenzionalmente, come spesso 
faccio. 



Mathias Jansson: Melissa, hai detto 
che hai cercato di “glitchare” il telaio. 


Che tipo di “glitch” cerei nella tua arte? 

Melissa Barron: Quando lavoro con 
l'emulatore Apple 2, la maggior parte 
del tempo apro solo un immagine 
discoin un text editor e poi tolgo o 
aggiungo svariati bit in posti diversi. 

Ho notato degli schemi neM'immagine 
disco dove sapevo di poter creare 
qualcosa di interessante e poi ho 
cercato di evitare i posti che sapevo 
avrebbero rotto completamente il 
disco. Poi di solito lo trasferisco nel 
floppy disk per vederlo funzionare 
sull’hardware. Quando voglio lavorare 
sull’hardware, solitamente apro il 
software in un sector editor e gioco 
con questo. È molto difficile in quel 
modo, ma non mi ha mai preoccupato 
fare le cose correndo dei rischi. 

Non cerco nessun tipo particolare di 
“glitch”, in genere lavoro fino a 
quando esce qualcosa di bello. Anche 
se lo faccio finché sono in grado di 
vedere frammenti della fonte 
originale. Con le tessiture, non ho 
voluto tessere screen capture di 
“glitch”. Volevo ordire immagini che 
potevo “glitchare” mentre utilizzavo 
diverse funzioni del telaio e diverse 
strutture tessili. Volevo il telaio per 
creare i “glitch”. Il risultato è stato un 
po’ inatteso e ha creato pezzi che 
sono incredibilmente fragili: più 
vengono maneggiati e più si 
deteriorano. 
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Mathias Jansson: Christy sei ritornata 




al gioco Loom in uno dei tuoi ultimi 
lavori. Future Positive. In questo caso, 
hai notato l’instaurarsi di un rapporto 
più libero tra il gioco virtuale e la vera 
installazione? 

Christy Matson: In Future Positive noi 
(in collaborazione anche con Jon e 
Sarah) accenniamo al videogioco 
molto, molto liberamente. Non 
eravamo realmente interessati a 
creare una relazione diretta o aperta 
tra il gioco e l’opera ma era utilizzato 
solo come punto di partenza per 
costruire la narrazione attorno ad 
ognuna delle tre vignette nello 
spettacolo. 



Future Positive 

A collaborative Project witti Sara Wagner and Jon Brunii. Patricia Sweetow Galle ry. San Francisco (CA) 

Abbiamo deciso di usare la struttura 
del videogioco per creare una 
stratificazione di tre “livelli” (ambienti 
/ occorrente / ecc. ) con l'idea che le 
tre installazioni siano in un ordine per 
cui la prima è basata sulle piante, la 
seconda su pecore conduttrici di 
elettricità e la terza ispirata ad un 
temporale. 


A questo punto non c’è una diretta 
correlazione tra il gioco e le tre 
diverse opere, ma abbiamo la 
sensazione che ci siano numerose 
relazioni tra i materiali (tessuto, rocce, 
filo metallico, carta), le immagini 
figurative (scarpe, tappeti, sculture di 
pecore e fiori) e la fenomenologia 
(lampi, suoni, storie implicite dai titoli, 
ecc.): un insieme talmente ricco di 
spunti da poter conferire allo 
spettacolo un vocabolario 
fondamentale attraverso il quale 
ricostruire qualsiasi storia. 

Uno dei pezzi sugli schermi, Twin 
Flowers + Magnetize Money Speli Kit, 
è una passeggiatada pavimento a 
soffitto, attraverso l'ambiente, con 
vegetazione elettro-acustica ad 
energia solare appesa sopra un 
rendering tracciato con una penna a 
sfera, che rappresenta il famoso 
tappeto sporco di Jeff il 'Drugo' 
Lebowski. 

Una seconda opera intitolata 6 
Minutes to Diamond Consciousness, è 
composta da due pecore scolpite che 
conducono 6 volt di energia elettrica 
non appena prendono parte ad una 
guerra psicologica con un rendering 
bidimensionale di grandi dimensioni. 
La terza opera. Star Doves Smoky 
Mountain Light, è composta 
prevalentemente da una forma di 
animale immersa in flash dii luce 
programmati e riflessi, di intento 
discutibile. Cosi mentre il gioco 
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funziona come punto di partenza, il 
progresso lavorativo era molto più 
libero ed il lavoro diventava 
qualcos’altro tutto insieme. 



Me issa Barron - Jacfcuard weavings (thisweaving) 

Mathias Jansson: Hai menzionato 
l’importanza del gioco MECC Oregon 
Trail. Un gioco educativo sulla vita del 
XIX secolo sull’Oregon Trail. Il gioco fu 
diffuso dapprima nel 1971 e da allora è 
stato pubblicato in nuove versioni. 
Melissa ha speso molto tempo per 
tradurre il gioco in L337, chatspeak e 
grammatica LOLcats. L’opera finale si 
chiama 73H 0r3g0n 7r41L, ma perché 
hai scelto Oregon Traiti 

Melissa Barron: L’ Oregon Trai! era un 
gioco popolare e rappresentativo di 
una generazione per molte persone 
della mia età. Per questo non ho 
cambiato del tutto la trama, tutt’al più 
l’ho aggiornata per una nuova 
generazione che non ha mai giocato al 
gioco originale. Mi sono divertita a 
combinare il vecchio con il nuovo per 
dare vita a qualcosa di totalmente 


differente. Cambiando il testo, il gioco 
diventa più difficile, e se non hai 
familiarità con la lingua diventa quasi 
un altro gioco mentre cerchi di 
decifrarlo. Inoltre, considerando che 
aN'origine era un gioco educativo, lo 
rende persino divertente. 

Mathias Jansson: Come hai creato 
invece 73 H 0r3g0n 7r41Ll 

Melissa Barron: La creazione di 73H 
0r3g0n 7r41L è stato un processo 
semplice ma lungo. Mi sono ricordata 
del gioco dopo aver sentito di una 
nuova versione disponibile per 
iPhone, e dopo una breve ricerca ho 
trovato le immagini disco e un 
emulatore Apple 2 per giocare al 
gioco originale che ricordavo. Ho 
cercato di aprire le immagini disco in 
un text editor (TextEdit for Mac) e tra 
la confusione dei caratteri “ascii”, ho 
riconosciuto le stringhe di testo del 
gioco. Poi ho cambiato una coppia di 
quei caratteri solo per vedere cosa 
succedeva. Ha funzionato e da lì ho 
continuato a cambiare ogni carattere 
del gioco. Bit dopo bit. Questo era 
l’unico modo che conoscevo. 
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errori ma a volte ho creato dei “glitch” 
molto interessanti. Il video 

(http://vimeo.com/9776379i 
è uno del mio primo 

glitch. I diversi glitch capitati durante 
la creazione di sono 

diventati l’ispirazione per altre mie 
successive tessiture di glitch. 


Ci ho messo mesi, come puoi 
immaginare. La parte più difficile era 
che dovevo preservare l’originale 
“byte count”. Se aggiungevo infatti un 
carattere di troppo o ne toglievo uno 
di più, avrei potuto rompere il gioco. 
Come puoi immaginare ho fatto molti 


http://www.cmatson.com/index.htm 

r 

http://melissabarron.net/’’ 

http://www.youtube.com/watch?v=l 

ECLBwNlukw 


line # 312 

screen capture 


Error 107 a t 


73 H 0r3g0n 7r41L 
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Pratiche Di Critica Urbana. Intervista Al 

Collettivo Democracia 

Pia Bolognesi 



Democrada - Star (2010) 

Stampa digitala. 89x1 18cm Foto: Ximo Mdtavia. Courtesy prometeogalety di Ida Pisani. Mteno/Lucca 

Étre fort pour ótre utile. Da questo 
aforisma, coniato nel 1912 dal teorico 
del Metodo Naturale Georges Hubert, 
insegnante di educazione fisica ed 
ufficiale della Marina francese, nasce 
l’ultimo progetto del collettivo 
spagnolo Democracia, Sery Durar 
(video, 18’30”, 2011). 

Capitolo conclusivo di una trilogia 
dedicata alla città di Madrid, dopo 
Skating Carabanchel (2005) e Weifare 
State (2007-2008), l’opera di Ivan 
Lopez e Pablo Espana mette in atto la 
registrazione aN’interno del cimitero 
dell’Almudena, di una sessione di 
Parkoun disciplina metropolitana 
diffusasi sul finire degli anni Ottanta, 
oggi pratica di azione critica basata 
sul superamento di qualsiasi genere di 
ostacolo, attraverso l’adattamento del 
proprio corpo all’ambiente circostante 


[ 1 ]. 

Già dal titolo, il lavoro di Democracia 
(la personale è in corso a Milano fino 
al 18 ottobre presso Prometeogallery 
di Ida Pisani) si pone come una crasi 
delle contraddizioni contemporanee 
tra soggetto e contesto storico, in una 
riformulazione che va oltre la pratica 
fisica espressa dai traceurs [2], e si 
gioca tutta nella relazione con 
l’ambiente. 



Democratica - Ser y Durar 

sta da video, 18*30’, Spagna, 201 1 , courtesy by Democracia, Prometeo Galery di Ida Pisani 

Il Cimitero Civile in cui si svolge 
l’azione è la parte della necropoli in 
cui sono sepolti l’artista Wolf Vostell, 
leader del Partito Socialista come 
Pablo Iglesias, Julian Besteiro e 
Francisco Largo Caballero, i filosofi 
laici Xavier Zubiri e Pedro Lain 
Entralgo; dunque un luogo deputato a 
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conservare la memoria dell’utopia 
sociale moderna. La scelta di creare 
un percorso attraverso le lapidi dove 
inneggiano epitaffi come “Libertà, 
Amore e Socialismo”, esprime in 
questo senso la tensione tra una 
narrazione immobile - il monumento 
funebre - e la fugacità dell'atto fisico, 
nato da una cultura popolare che 
niente ha a che vedere con l’epoca di 
una rivoluzione rimasta incompiuta. 

In questa lettura, la 
decontestualizzazione 
deN’ostacolo/monumento propria del 
Parkour, diviene elemento di una 
parafrasi critica alla società 
contemporanea, rafforzata dalla 
contraddizione che vede la disciplina 
evolversi da tecniche di training 
militare. Le teorie di George Hébert 
nascono infatti da una pratica 
empirica, che egli stesso ha sviluppato 
durante un periodo di stanziamento 
nel 1902 a Saint-Pierre (Martinica). E’ 
interessante notare come da metodi 
nati per il controllo ed il contenimento 
sociale si arrivi ad una volontà che si 
esprime in un sentimento di 
partecipazione e condivisione. 

Come affermano Espana e Lopez: “si 
tratta di un Umanesimo che, anche se 
sembra paradossale, deriva dalla sua 
radice militare, e non ci deve 
sorprendere, visto che la finalità 
principale degli eserciti odierni non è 
altro che quella delle missioni 
umanitarie o missioni di pace" ( ótre 


utile) [3]. 

Se nelle lezioni di Hébert [4] si 
riassumono le regole che hanno 
portato alla nascita del Parkour, la sua 
filosofia mutua invece la nozione di 
“buon selvaggio” del pedagogista 
Jean-Jacque Rousseau, per il quale 
solo un’attenta osservazione della 
natura può guidare l’individuo verso 
una corretta formazione fisica e 
morale. [5] Si legge allora 
nell’addestramento fisico, uno 
strumento per una moderna paideia, 
in cui la competizione sportiva si 
annulla a favore di una riflessione 
etica sul concetto di performance 
individuale, e dove l’ostacolo si supera 
sopprimendo la competizione 
sportiva e controllando la volontà che 
dirige l’azione e la sensibilità che la 
guida. 

Sery Durar ricrea in questo senso, 
tutta la complessità di un’architettura 
iconografica - la relazione mobile tra 
corpo e monumento ridisegnano 
totalmente lo spazio della necropoli -, 
in grado di asservire al bisogno di una 
nuova rappresentazione deN’ambito 
metropolitano e della pratica sociale. 
Non si può evitare di leggere un 
chiaro rimando alla Psicogeografia 
Situazionista, nella sua radicale 
interpretazione soggettiva dello 
spazio urbano, ma mentre 
quest’ultima tendeva alla fondazione 
di un’Urbanismo Unitario, non se ne 
rinviene traccia nei progetti e negli 
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scritti del duo madrileno. [6] Il punto 
di connessione si ritrova invece 
nell’utilizzo del détournement come 
strumento d’integrazione (e prelievo, 
riutilizzo, totale riconversione) di 
produzioni attuali e passate delle arti, 
in una costruzione superiore 
deN'ambiente. [7] 



Democracia - Star (2010) 

Stampa digitale. 89x1 18cm Foto: Xèno Michavila. Couitesy prometeogaleiy di Ida Pisani. Mano/Lucca 

La riflessione politica e sociale è una 
costante che accompagna ogni lavoro 
di Democracia, così come l’attenzione 
verso le strutture simboliche della 
società contemporanea che si 
esprimono in una prassi fondata sulla 
commistione di linguaggi antitetici. In 
questo senso il détournement 
attraverso elementi prelevati dalla 
cultura del consumo (linguaggi 
pubblicitari, elementi grafici propri 
delle sottoculture, merchandising) e 
integrato nella realizzazione di opere 
d’arte dalla forte matrice teorica (sono 
espliciti i riferimenti a Benjamin, 
Adorno, Rancière), diviene una 
ridefinizione narrativa delle forme di 
rappresentazione degli spazi pubblici 


e dei nuovi linguaggi urbani. 

Il percorso che sfocia in Sery Durare 
la summa di una graduale messa a 
nudo dei codici culturali propri della 
comunicazione istituzionale, 
attraverso meccanismi di 
identificazione comunitaria volti al 
superamento dell’autorialità 
individuale. 

Altro trait d’union è | a demitizzazione 
della componente autoreferenziale 
della performance artistica, a favore di 
un’identificazione della marginalità, 
delle sottoculture, ed in senso più 
lato, delle comunità che nel video 
performativo non trovano una 
definizione, se non in sporadici casi di 
mediazione (l’artista interpreta una 
data personalità sociale). 

Ne è esempio Sery Durar )n un 
momento in cui la pratica del wa,kin 9 
è fortemente ricomparsa nelle arti 
visive come ripresa autobiografica 
dello spazio pubblico, fisico e 
biologico, Democracia sceglie di far 
superare l’ostacolo (non solo 
materiale) ad otto traceurs 
professionisti, censurandone l’identità 
attraverso cappucci e fazzoletti. 

Mancata identificazione con l’opera da 
parte dell’artista e apertura verso 
un’ellissi espressiva, che invece trova 
una sua esplicitazione nel marketing 
capitalista - da sempre il mercato 
basa la propria strategia 
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sull’Individuazione omogenea di ogni 
possibile acquirente. Anche in questo 
caso, i codici abituali dei linguaggi 
commerciali vengono sovvertiti e 
impiantati in un’azione mirata, 
allontanati drasticamente dal loro 
contesto di utilizzo. 



Democratica - Sery Durar 

stil da video, 18 '30", Spagna, 201 1 , courtesy by Democrada, Prometeo Galeiy di Ida Pisani 

L’azione diretta sul territorio viene di 
solito riferita ad una derivazione 
contemporanea delle opere di Land 
Art degli anni Sessanta, che per prime 
hanno generato la possibilità per 
l’artista di evolvere la staticità 
dell’opera verso il suo aspetto 
intellettuale e fisico, nella relazione 
che lega il soggetto e il paesaggio. 

Sery Durar 

In realtà, si discosta da 

un’interpretazione sublime del 
rapporto uomo-ambiente, per la 
propria attenzione verso le dinamiche 
di fruizione del luogo da parte di flussi 
sociali. 

Si pensi, ad esempio, alle opere di 
Richard Long, basate appunto sul 


walking, ed in particolare a Walking a 
Line in Perni 1972). Qui l’autore esplora 
l’ambiente desertico attraverso la sua 
passeggiata, privilegiando la natura 
meditativa e contemplativa del 
rapporto con lo spazio, ma 
tralasciando in questo tipo di 
rapporto, il valore del contesto per le 
comunità che lo abitano (anche in 
questo caso periferiche).[8] 

Un intervento di questo tipo, che 
esprime il senso di una prospettiva 
sull’arte tesa alla soggettivizzazione 
della realtà, dovuta ad un contesto 
politico di forte affermazione 
individuale, è ora difficilmente 
riscontrabile. L'attualità culturale, 
porta piuttosto il peso della 
percezione di un vuoto da colmare nel 
sistema politico, che artisti come 
Democracia tentano di anatomizzare 
attraverso la valorizzazione degli 
archetipi culturali di massa, in 
costante equilibrio tra 
rappresentazione estetica, istanze di 
potere e responsabilità condivise 
come società civile. 



Democratica - Sery Durar 

sta da video, 18*30', Spagna, 2011, courtesy by Democracia, Prometeo Galle ry di Ida Pisani 
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Pia Bolognesi: Ser y Durar è l’ultimo 
capitolo di una trilogia dedicata a 
Madrid. Come nasce il progetto e 
perchè la scelta di utilizzare il metodo 
naturale di Georges Hébert? 

Democracia: Le prime due opere della 
trilogia che si conclude con Sery 
Durar, sono Skating Carabanchele 
Welfare State. In Skating Carabanchel 
(realizzata con El perro, formazione 
precedente a Democracia) alcuni 
skaters pattinavano nel carcere di 
Carabanchel, edificio costruito 
durante il regime franchista e 
destinato ai prigionieri politici. In 
Welfare State invece, l’abbattimento 
di una bidonville è diventato una sorta 
di spettacolo in cui abbiamo invitato 
un folto gruppo di spettatori a 
guardare questa demolizione da una 
gradinata. 

Per Ser y Durar, siamo partiti da un 
luogo come il Cimitero Civile di 
Madrid, dove si trovano buona parte 
dei sogni infranti di emancipazione 
della società spagnola. 

La nostra intenzione era quella di 
recuperare questa memoria, 
ponendola in contatto con qualche 
tipo di espressione culturale 
contemporanea. Quando abbiamo 
appreso che il parkour deriva da un 
addestramento militare sviluppato 
dall’esercito francese, abbiamo 
trovato che eseguire questo sport 
urbano, decontestualizzandolo nel 


cimitero, aggiungeva all’azione un 
ulteriore livello di lettura, dal 
momento che un numero significativo 
dei sepolti nel cimitero civile erano 
combattenti antifascisti nella Guerra 
Civile Spagnola, ed alcuni anche 
durante la Seconda Guerra Mondiale. 

Per questo i diversi logotipi sulle 
divise dei traceurs sono una sorta di 
medaglie militari che simboleggiano i 
diversi aspetti delle lotte per 
l'emancipazione. 



Democracia nada hay despuedes de la muerte (ttìere is noth'mg after death) 

Stampa digitale, 69x1 18cm Foto: Xèno Michavila. Courtesy prometeogalery di Ida Pisani. Mteno/Lucca 

Pia Bolognesi: L’opera fa esplicito 
riferimento al concetto di 
psicogeografia lettrista e situazionista, 
dove è centrale “lo studio degli effetti 
precisi che l’ambiente geografico, 
coscientemente ordinato o no, 
esercita direttamente sul 
comportamento affettivo degli 
individui ”. [9] Trovo ci sia una diversità 
nell’utilizzo della deriva, che nella 
pratica del traceur mantiene la sua 
accezione attiva (predilezione per la 
struttura del labirinto, abbandono alla 
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conformazione urbana, passaggio 
rapido tra i suoi elementi), ma allo 
stesso tempo perde il suo aspetto 
passivo, tendendo invece a ristabilire 
la costruzione di un percorso utopico 
predefinito, che va oltre il 
determinismo morfologico. 

Democracia: Il punto in comune è la 
critica urbana. Se da un lato gli 
esercizi di psicogeografia situazionista 
tendevano a mettere in chiaro il livello 
di alienazione a cui siamo sottoposti 
nella vita contemporanea, e la deriva 
forniva una tecnica per perdersi nella 
città, lontano dalle pianificazioni 
dettate dagli urbanisti, il parkour 
traccia invece una linea sulla mappa 
urbana che va seguita, a prescindere 
delle barriere architettoniche e dalla 
disposizione della strada. 

Non si tratta quindi di una 
sperimentazione meno soggettiva 
della città, poiché il traceur mette in 
discussione l'ordine ed il flusso 
predefinito della città. 

La pratica dello skateboarding è stata 
ampiamente associata alla 
psicogeografia situazionista, ma poco 
è stato scritto in relazione al parkour, 
dove in realtà, tutto ciò è più che 
evidente. Forse ironicamente, il 
motivo è che mentre lo skate è stato 
progressivamente commercializzato 
ed incorporato nella cultura di massa, 
il parkour è rimasto per il momento 
refrattario al mercato. 



Democratica - Ser y Durar 

sfida video, 18*30’, Spagna, 2011, courtesy by Democracia, Prometeo Galery di Ida Pisani 

Pia Bolognesi: In questa prospettiva, 
la scelta di ambientare l’azione nella 
sezione non cattolica del cimitero 
dell’Almudena, non è solo un atto 
politico a priori, ma la traccia di un 
mancato monumento aM’utopia... 

Democracia: Sì, per noi era importante 
che l'azione fosse anche una sorta di 
monumento subdolo, con l’obiettivo 
di portare alla mente il ricordo dei 
movimenti utopisti ed anche il loro 
fallimento (la sepoltura finale). Se 
guardiamo al parkour attraverso la 
prospettiva psicogeografica - come 
una sorta di pratica critica alla città 
contemporanea - è possibile anche 
leggerlo come una prassi post- 
politica, e come tale va oltre la politica 
dei partiti e dei sindacati 
rappresentata dalle tombe e dai 
mausolei del cimitero. 

Claudia D'Alonzo: Il traceur rifiuta il 
potere simbolico dell'architettura. Nel 
video, i corpi si muovono in uno 
spazio che non è solo architettonico. 


no 


ma monumentale. C'è qualche 
riferimento alle teorie del "counter- 
monument" di James E. Young. [10] 

Democracia: Si può trovare un 
collegamento nell’Idea che la 
memoria sia qualcosa di 
frammentario, che non resta immobile 
ma si ricostruisce secondo molteplici 
fattori, come la volontà di rileggerla 
attraverso un'azione, cercando di 
attivare una riflessione nello 
spettatore, a partire dalla tensione 
creata aM’interno di uno scenario con 
una carica simbolica profonda, e un 
atto che oscilla a metà tra la 
profanazione e l'omaggio. 

Claudia D'Alonzo: Un altro aspetto 
affascinante del parkourè 
l’importanza dell’ostacolo. L'ostacolo è 
trasformato in ciò che permette al 
corpo di compiere straordinarie 
performance. Questo emerge anche, 
ad esempio, nel documentario My 
Pìayground, [11] realizzato dal film 
maker danese Kaspar Astrup 
Schròder. Qual’è secondo voi il valore 
di questo modo di concepire 
l’ostacolo? 

Democracia: Pensiamo sia importante 
segnalare che il documentario My 
Playgroung offre una prospettiva per 
la quale il parkourè ‘addomesticato’, 
presentando architetti che pensano di 
costruire un grande parco per 
facilitare l'esercizio del parkour e del 
freerunning. Dal nostro punto di vista 


non c'è niente di più opposto alla 
filosofia del parkour. 

La cosa interessante è mettere in 
discussione la funzione prestabilita 
dell’architettura, più precisamente 
fare dell’ostacolo un punto di impulso 
del movimento, quando ciò si 
normalizza e ‘normativizza’, il parkour 
perde il suo valore di pratica critica. 
Molto più importante dell'ostacolo 
fisico in sé è la sfida all'ostacolo creato 
dalle ordinanze comunali che regolan 
o la città contemporanea e, quindi, il 
suo carattere illegale in uno spazio 
pubblico che è sempre più 
controllato. 



Democratica - Sery Durar 

sta da video. 18‘30", Spagna, 2011, courtesy by Democracia, Prometeo Galety di Ida Pisani 

Claudia D'Alonzo: Il tempo è un 
elemento fondamentale in Ser Y 
Durar : è forte il confronto tra il tempo 
immobile dello spazio monumentale e 
il tempo ipercinetico creato dai 
traceurs. In che modo avete lavorato 
sulle riprese, il montaggio e la post 
produzione, per rendere evidente il 
contrasto tra queste due dimensioni 


m 


temporali antitetiche? 

Democracia: In realtà l’editing e la 
post-produzione del video fanno 
riferimento agli standard abituali dei 
video di parkour disponibili in rete. 
Abbiamo deciso di avvicinarci 
all’estetica visiva tipica di questa 
cultura giovanile. Penso si possa dire 
che il contrasto di cui parli è insito 
nella documentazione visiva tipica del 
parkour e, se in questo caso è 
accentuata, è per la l’ambientazione 
del cimitero, non per un montaggio 
particolare. Dobbiamo anche tener 
conto che questo video non presenta 
una narrazione, ma documenta (in 
modo più o meno estetizzato) 
un’azione. Il contrasto dei due tempi 
opposti si genera automaticamente, 
dalla scelta dello spazio del cimitero e 
della pratica del parkour. 

Pia Bolognesi: Il ricorso a linguaggi 
antitetici, nei vostri lavori ha creato 
una grammatica identitaria e 
riconoscibile, in cui si mescolano 
grafica, teoria politica e riflessione 
sugli spazi urbani e i sistemi sociali. 
Per Ser y Durar, l’elemento 
iconografico della necropoli è in 
costante relazione alla materia 
simbolica, soprattutto nella 
caratterizzazione dei traceurs, per i 
quali avete creato un sistema di 
logotipi, che assume la forma di una 
vera e propria allegoria del valore. 
Oltre a ciò, c’è una costante 
oscillazione tra la staticità del 


monumento e la mutevolezza 
dell’azione. Mi riferisco soprattutto al 
fatto che il video non sia di per sé un 
percorso concluso: lo troviamo 
installato a Prometeogallery in 

la mostra 
a Strozzina 

(Firenze fino al 22 Gennaio 2012) è 
pensato per tre schermi. 

Democracia: Il video, come tu 
giustamente affermi, non è un lavoro 
chiuso, ma fa parte di un progetto più 
ampio, e per questo può cambiare 
nella sua mod^ld 2 à>dibosposizione. Ci 
sono altri elementi, oltre al video, che 
compongono : i loghi sulle 

divise dei traceurs (che si riferiscono a 
diversi aspetti: la classe operaia, 
l'internazionalismo, l’anarchismo e le 
società segrete, la rivoluzione) e le 
immagini fotografiche di alcuni 
simboli (la “A” di anarchia, una stella, 
determinati epitaffi) che sono stati 
trasformati in poster e sono stati 
affissi in spazi pubblici, per la 
presentazione del progetto a Berlino. 
Inoltre c’èj%pylgtejj§?izione del 
catalogo per Prometeogallery, in cui si 
trovano saggi e scritti che 
approfondiscono i vari aspetti del 
progetto. rimane ancora 

un progetto aperto, che può includere 
altri approcci. 
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Democracia - ser y durar 

Courtesy by Demo eia eia, Prometeogalery di Ida Pisani. 

Claudia D'Alonzo: Nei vostri lavori 
invertite o decostruire pratiche e 
comportamenti codificati. Mi sembra 
però che, a differenza di molte 
pratiche di culture jamming, la 
decostruzione non si spinga mai verso 
l’attribuzione di significati altri. Voi 
lasciate al pubblico una scelta aperta 
oppure rendete evidente il vuoto 
lasciato dalla sottrazione del 
significato precostituito. Cosa pensate 
di questa lettura del vostro lavoro? 

Democracia: Lasciamo sempre libero 
il pubblico, noi crediamo in un’idea di 
spettatore emancipato che ha una sua 
personale lettura e aggiunge un 
nuovo significato a completamento 
dell'opera. Anche se, d’altro canto, 
questa posizione ci porta a volte ad 
essere il più letterali possibile, come 
quando in qualche progetto abbiamo 
affermato Stato Assassino': non c'è 
molto da interpretare. E' chiaro che 
utilizziamo strategie di culture 
jamming, ma in modo strumentale, 
più nel senso di guerriglia 
comunicativa e di uso della cultura di 


massa che con l'obiettivo di ironizzare 
suN’omogeneità della cultura popolare 
e della seduzione pubblicitaria. 


http://www.democracia.com.es 

http://www.prometeogallery.com 

http://www.strozzina.org 

Note: 

[1] - Si veda: What is Parkour? 
Americanparkour.com 

[2] - Definizione dei praticanti di 
parkour. In italiano, tracciatori. 

[3] - Pablo Espana, Ivan Lopez , 
Catalogo della mostra Ser y Durar, 
Prometeogallery, 2011, p. 3. 

[4] - Georges Hébert, L’éducation 
physique ou l’entrafnement complet 
par la méthode naturelle, Librairie 
Vuibert, Paris, 1912. 

[5] - Jean-Jacque Rousseau, Il 
contratto sociale, Feltrinelli, Milano, 
2003. 

[6] - AA.VV. . Problemi preliminari alla 
costruzione di una situazione, in 
AA.VV., Internazionale Situazionista 
1958-1969, Nautilus, Torino, 1994, p. 13. 
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[7] - Definizione di Urbanismo 
Unitario: “Teoria dell’impiego di 
insieme delle arti e tecniche che 
concorrono alla costruzione integrale 
di un ambiente in legame dinamico 
con esperienze di comportamento”. 
Ibid. L’Urbanismo Unitario si 
determina nella polemica contro il 
funzionalismo che svolge il ruolo di 
conservazione e di sostegno della 
società borghese. Si veda: Mario 
Perniola, / Situazionisti: il movimento 
che ha profetizzato la società dello 
spettacolo, Castelvecchi, Roma, 2005, 
pp. 17-18. 


Piedad Solans, 

j n , The Counter- 

Monument: Memory again^-^s^l^n 

Cermany Today Criticai Inquiry 

[8] - Francis Alys, 

, in AA.VV., 
Pl f^c fffecfiay Claire Doherty], 
Whitechapel Gallery and MIT Press, 
London - Cambridge, 2009, p. 40. 


[9] - AA.W. . 


, in 

AA.VV., Internazionale Situazionista 
1958-1969, Nautilus, Torino, 1994, p. 13. 


Pablo Espana, Ivan Lopez in 
un’intervista a Piedad Solans, 
affermano che le idee situazioniste 
hanno sicuramente influenzato i lavori 
di Democracia, sebbene prendano 
distanza dalle posizioni “inattive, 
proprie dell’ortodossia debordiana”. 

Un’arte contro il 

pubblico Catalogo della mostra Ser 
y Durar, Prometeogallery 


[10] - James E. Young 

, in 

Voi. 18, No. 2, 1992, pp. 267-296 

[11] - , Danimarca, 2010 


On When Faith 
Moves Mountains//2002 
Situa tion 


Problemi preliminari alla 
costruzione di una situazione 
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